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Resumen
“El Caracol Magico”

La propuesta de “El Caracol Mégico” consiste en el desarrollo de un videojuego educativo
como herramienta de educacion no formal, basado especificamente en el ritual “El juego de los
diablitos” de la etnia brunca, la cual se ubica en Buenos Aires de Puntarenas. Esta dirigido a nifias
y nifios no indigenas entre los 8 y los 10 afios del Gran Area Metropolitana. El propésito del
producto es complementar el proceso de formacion educativo de las nifias y los nifios, en materia

de costumbres y tradiciones de los pueblos indigenas de Costa Rica.

En la fase de investigacion, hallamos que el Ministerio de Educacion Publica no incorpord
el tema de los pueblos originarios en los programas educativos de primaria hasta el afio 2013.
Ademas, vislumbramos que los contenidos y apoyos audiovisuales utilizados para instruir al
estudiantado sobre las etnias costarricenses son muy basicos y no representan la realidad de los

pueblos indigenas de Costa Rica.

Por eso, buscamos promover la importancia del patrimonio cultural indigena mediante un
videojuego, con el fin de que la poblacion mas joven del pais sea consciente del acervo cultural
de los pueblos originarios. Ademas, deseamos que este grupo etario cuente con informacion veridica

y sin estereotipos sobre estas poblaciones.

Consideramos que el videojuego es una herramienta educativa innovadora. Por sus carac-
teristicas ludicas y de simulacion, nos permitira promover el conocimiento de la cultura indigena
brunca y crear conciencia sobre la importancia de sus costumbres y tradiciones, como parte del

acervo historico, cultural y social.

Vi



Abstract

“The magical snail”

The proposal of “El Caracol Magico” consists of the development of an educational video
game as a non-formal education tool; specifically based on the tradition of the Brunca ethnic
group “El juego de los diablitos” located in Buenos Aires de Puntarenas. It is aimed at non-indi-
genous children between the ages of 8 to 10 years old in the Gran Area Metropolitana (GAM).
The purpose of the product is to contribute to complement the educational training process of the

children, in terms of customs and traditions of the indigenous people of Costa Rica.

At the research phase, we found that the Ministry of Public Education incorporated the
topic of native people, again in the programs of elementary school, until 2013. In addition, we
glimpsed that the contents and audiovisual supports used to instruct students about Costa Rican

ethnic groups are very basic and do not portray the reality of our indigenous people.

It is for this reason that through the use of a video game, we seek to promote the importance
of indigenous cultural heritage, so that the younger people in the country, be aware of the rich

cultural heritage and also have accurate information without stereotypes about this population.

We consider that the video game is an innovative educational tool, which through its playful and
simulation characteristics, will allow us to promote the knowledge of the brunca indigenous cultu-
re and create awareness about the importance of their customs and traditions, as part of historical,

cultural and social heritage.
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Ensayo profesional

“El Caracol Magico”
Videojuego educativo como herramienta en la educacion
no formal para las nifias y los nifios entre los 8 y los 10 afios.



1. Exploracion del tema

Desde 1492, con la llegada de los conquistadores espafioles y portugueses a América, se de-
sarrolla un proceso agresivo de invasion, conquista y colonizacion, al cual las poblaciones indigenas
fueron sometidas. Después de enfrentamientos y resistencia de los indigenas, los conquistadores
se apoderaron de sus tierras y de todos los recursos que producian: oro, plata, productos agricolas,
entre otros . Asimismo, los conquistadores impusieron su religion, su lengua y trataron por todos
los medios de implantar su cultura, con el fin de eliminar la que poseian los pueblos originarios.
Otra consecuencia fue la reduccion de las poblaciones autdctonas, que fueron avasalladas por las

armas y las nuevas enfermedades, contra las cuales no tenian defensas.

Este modelo continu6 a través del tiempo y fue reproducido por las distintas estructuras de
poder instauradas en Latinoamérica. Por ejemplo, estructuras como la mita y la encomienda impu-
sieron un nuevo orden de producciodn, en el cual las poblaciones indigenas eran forzadas a laborar

en jornadas extenuantes, sin recibir a cambio un trato justo.

Nuestro pais no fue ajeno a las nuevas estructuras impuestas por los colonizadores. Podemos
decir que, en Costa Rica, el inicio de la conquista ocurre en 1561, con los primeros asentamientos
establecidos por los espafioles en partes del Valle Central. Sin embargo, no es hasta 1575, apro-
ximadamente, que se puede hablar de una dominacion concreta, con la fundacion de la ciudad de
Cartago. A partir de ese momento, los conquistadores instauraron el régimen de la encomienda, el
cual consistié en que las poblaciones originarias debian pagar tributos obligatoriamente. Ademas

son sujetos de discriminacion, rechazo y desigualdad por parte de las estructuras de dominio.

El autor Carlos Meléndez, en su articulo “Acerca del trabajo indigena en Costa Rica durante

el siglo XVII”, describe el inicio de la conquista de la siguiente manera:

Fue tardia la conquista de Costa Rica y la consiguiente afirmacion del dominio
territorial por los espanoles. La conquista efectiva se inicia en 1561 con la hueste
jefeada por el Lic. Juan de Cavallon, el primero en asentarse en el Valle Central,

centro y corazon de la Costa Rica colonial... (1981, p.37).
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Podemos decir que un poco mas de cinco siglos después de iniciarse el proceso de la co-
lonizacion, algunos de estos patrones sociales se perpetuan hasta la actualidad. Uno de ellos se
visibiliza a través de la lucha de los indigenas por recuperar sus territorios. Ademas, las inequidades
se manifiestan mediante su escasa participacion en la toma de decisiones en materia de desarrollo
econdémico, social, tecnologico y educativo. Estos factores son un ejemplo de la marginacion a
la que son sometidos. En este sentido, Velazquez y Payne se refieren a la exclusion de los pueblos

indigenas de la siguiente forma:

... lamodelacion de un discurso de identidad nacional que tendio a integrar la po-
blacion homogenizdndola, pero dejando de lado cualquier intento de integracién
del indigena...

La nocion de raza blanca se consolidé en la década de 1880 a través de los textos
escolares y su presencia hizo que la poblacion indigena del pais fuera primero
considerada minima y luego fuera desaparecida por completo (Velazquez

etal. 2014, p. 197).

1.1 Situacion social a la que responde el proyecto

Desde hace mas de cinco siglos y hasta nuestros dias, las etnias originarias del continente
americano son victimas de discriminacion, rechazo y desigualdad por parte de las poblaciones no
indigenas. Una manera de marginar a estas poblaciones es a nivel educativo, al minimizar, en los

programas escolares, los contenidos que se refieren a los pueblos originarios.

Tras revisar y realizar una comparacion de los contenidos en ejemplares de diferentes afios
de los programas educativos del area de primaria del Ministerio de Educacion Publica (MEP),
encontramos que no fue hasta 2013 que se incluyen contenidos y apoyos para instruir al estu-
diantado sobre las etnias que conforman los pueblos originarios de Costa Rica. Estos temas son
facilitados a las nifias y los nifios en quinto y sexto afio de primaria, mediante las asignaturas de

Estudios Sociales y Educacion Civica (Ministerio de Educacion Publica, 2013, pp. 40-210).

El propdsito principal de la malla curricular del MEP, en materia de pueblos originarios, se
centra en que las y los estudiantes reconozcan las principales caracteristicas de la sociedad costa-

rricense como un espacio intercultural, multiétnico y plurilingiie. Sin embargo, consideramos que
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el temario de los programas de Estudios Sociales y Educacion Civica, en educacion primaria, no es
suficiente para lograr dicho objetivo, ya que solo incluye informacion sobre las etnias de la Costa Rica
antigua (ubicacion geografica, cosmovision y arte), y su situacion en el siglo XXI (Ministerio de Edu-
cacion Publica, 2013). Por eso, urge contar con productos de comunicacién que motiven a las nifias

y los nifios a conocer mas sobre las culturas indigenas y a ser conscientes de su importancia actual.

Por otra parte, el sistema de educacion nacional no profundiza en elementos como la necesidad
de preservar las lenguas originarias y las tradiciones especificas de cada comunidad indigena del
pais. Tampoco se profundiza sobre la irrupcion y forma de vida de los pobladores no indigenas, el
fendmeno de la globalizacion, la necesidad de conservar la identidad, las costumbres y las tradiciones

de los pueblos originarios.

De acuerdo con la “Convencion para la salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial”, de
la Unesco (2003), las naciones deben conservar el patrimonio cultural, pues constituye la base de
la identidad. En el articulo 2 de este documento, se cita el término “patrimonio cultural inmaterial”

de la siguiente manera:

Se entiende por “patrimonio cultural inmaterial” los usos, representaciones, expre-
siones, conocimientos y técnicas -junto con los instrumentos, objetos, artefactos y
espacios culturales que les son inherentes- que las comunidades, los grupos y en
algunos casos los individuos reconozcan como parte integrante de su patrimonio
cultural. Este patrimonio cultural inmaterial, que se transmite de generacion en
generacion, es recreado constantemente por las comunidades y grupos en funcion
de su entorno, su interaccion con la naturaleza y su historia, infundiéndoles un sen-
timiento de identidad y continuidad y contribuyendo asi a promover el respeto de la

diversidad cultural y la creatividad humana.

En este sentido, en una entrevista realizada por los autores a Fernando Maroto, artesano y masca-
rero de la etnia brunca, ¢l sefala que la desconfianza de los pueblos indigenas hacia las poblaciones

no indigenas nace de la penetracion cultural. Maroto afirma lo siguiente:

En el caso de mi comunidad Boruca se ha adquirido un estado de desconfianza

hacia las cosas que vienen o se presentan de personas ajenas a nuestro pueblo...,
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y todo esto es siempre, pa mi, resultado heredado de nuestros ancianos por haber
vivido todo el maltrato y destruccion que sucedid en todo este proceso (F. Maroto,

comunicacion personal, 9 de marzo del 2021).

Por eso, un eje central de este trabajo es contribuir en el proceso de visibilizacion de la di-
versidad cultural de Costa Rica. Asimismo, se plantea destacar los diferentes aportes en materia
de desarrollo econémico y social que brindan al pais los pueblos originarios. Finalmente, se desea
crear conciencia sobre la riqueza cultural y las costumbres y tradiciones de las comunidades indigenas

de Costa Rica.
1.2 En qué consiste el proyecto

En la presente propuesta se aborda la importancia del uso del videojuego y sus beneficios
como herramienta educativa innovadora, para promover el conocimiento de la cultura de los bruncas,
una de las etnias que habitan en la parte sur de Costa Rica, en el cantén de Buenos Aires, provincia
de Puntarenas. El propdsito es motivar a las nifias y los nifios a conocer mas sobre las costumbres
y tradiciones de la cultura indigena brunca, mediante el uso de nuevas metodologias de ensefian-

za-aprendizaje.

Consideramos que este tipo de iniciativas motivan a otros ciudadanos costarricenses a desarro-
llar aportes para la conservacion de las culturas indigenas, asi como a tener presente la desigualdad y
el rechazo que viven. Ademas, permiten reflexionar sobre las consecuencias de la invisibilizacion

de las comunidades indigenas, en materia de pérdida de tradiciones y costumbres.
1.3 Objetivo del ensayo

En el ensayo exponemos los fundamentos tedricos que sustentan la importancia y los bene-
ficios potenciales del uso del videojuego como herramienta educativa innovadora para promover

el conocimiento de la cultura indigena brunca.

Este proyecto de comunicacion tiene como objetivo principal, en su primera etapa, visibilizar
la cultura indigena brunca, especificamente, el ritual de “El juego de los diablitos”, mediante la crea-
cion de un videojuego educativo infantil, para nifias y nifos no indigenas, en edades de 8 a 10 afios
de la Gran Area Metropolitana (GAM).
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La finalidad del proyecto es divulgar las costumbres y tradiciones bruncas, por medio de un
producto de comunicacion que integra los elementos principales de “El juego de los diablitos” y los
adapta, por medio de la narrativa y las caracteristicas del videojuego, a las necesidades, habilidades
y comportamientos de consumo del publico meta. Para conseguir lo anterior, recurrimos a fuentes
primarias. Consultamos la literatura y la bibliografia existente sobre “El juego de los diablitos”. Rea-
lizamos entrevistas con expertos, que nos permitieron interpretar las tradiciones bruncas y traducirlas

al lenguaje audiovisual de un videojuego.

Ademas, tomamos como referencia un ensayo fotografico realizado en el 2014, por Denis
Castro Incera, uno de los investigadores de este proyecto, mediante el cual se retrata la esencia de “El

juego de los diablitos”, sus diferentes elementos y fases.

Cabe destacar que la traduccion realizada por los autores para adaptar la tradicion del “El
juego de los diablitos” al lenguaje de videojuego fue validada por medio del apoyo de la Asociacion

de Desarrollo de Rey Curré, uno de los territorios indigenas que pertenecen a la etnia brunca.

Por otra parte, para disefiar el videojuego, nos basamos en el concepto de disefio de iteracion
de Jacob Nielsen (1993), en el cual se plantea un proceso de mejora continua de un producto, a
través de retroalimentaciones ciclicas que permiten a los creadores disefiar, implementar y probar

los cambios.

Desde esta perspectiva, la primera fase de disefio del videojuego tiene que ver con el desa-
rrollo de la arquitectura de contenido, la elaboracion de los personajes y escenarios y la creacion

del prototipo de mediana fidelidad del primer nivel del videojuego.

En esta primera fase se integrd tanto al piblico meta como a algunos habitantes de la etnia
brunca, a través de ejercicios de investigacion de usuarios, como entrevistas a profundidad, orde-
namiento de cartas (card sorting), y grupos focales (focus group) para la validacion de la narrativa.
Asimismo, se tomaron en cuenta sus consideraciones en torno a la conceptualizacion grafica del
videojuego, con el fin de incluir sus aportes en la siguiente fase de mejora del proyecto. Para una
segunda fase, planteamos la necesidad de validar el prototipo final (el cual integraria las observa-
ciones, sugerencias y cambios de la fase 1), con usuarios meta, nifias y nifios de la etnia brunca y

facilitadores (docentes y padres y madres de familia).
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Cabe aclarar que esta segunda fase se llevara a cabo una vez se cuente con los aliados estra-
tégicos y patrocinadores del proyecto. Ademas, en esta etapa, los autores del proyecto pretenden
obtener el consentimiento informado de toda la etnia brunca para el desarrollo y el lanzamiento del

videojuego, seglin establece el “Mecanismo General de Consulta a Pueblos Indigenas” en Costa Rica.

Para efectos de esta propuesta, los resultados de la primera fase se concretan a través de los
siguientes elementos: arquitectura de contenido del videojuego, desarrollo de personajes y esce-

narios, y el desarrollo del primer prototipo de mediana fidelidad del primer nivel del videojuego.

Por otra parte, en el ensayo también nos proponemos determinar cudles son las caracteristicas
y las mecénicas de interaccion mas adecuadas, para que nuestro videojuego cumpla el objetivo de
promover la importancia de la riqueza cultural de la etnia brunca y, en particular, de el ritual “El

juego de los diablitos™.

A modo resumen, nuestro proposito es promover, por medio de un videojuego de caracter
educativo para dispositivos moéviles, que las nifas y los nifios no indigenas, en edades de 8 a 10

afios de la Gran Area Metropolitana (GAM), aprendan sobre la diversidad cultural de nuestro pais.
2. Reconocimiento de la cultura brunca

Los bruncas son una de las seis etnias indigenas costarricenses que habitan desde la cordillera
de Talamanca hasta la cordillera Brunqueia. De acuerdo con Chacén (2001), al igual que la mayoria
de los pueblos originarios de nuestro pais, los bruncas han sufrido, desde la conquista, disputa de

tierras, penetracion cultural y falta de reconocimiento de sus derechos.

El Atlas digital de los pueblos indigenas del Observatorio del Desarrollo de la Universidad
de Costa Rica (2014, p. 47), senala que la etnia brunca vive claramente la problematica de pene-
tracion cultural, tanto en la comunidad de Boruca como de Rey Curré, en las cuales gran parte de

la poblacién no es indigena.

Los datos reflejados por el Instituto de Estadistica y Censos (2011, p. 58), reportan que la
poblacioén actual de los territorios de la etnia brunca es de 4 317 personas, de las cuales 2 593 se

autoidentifican como indigenas y 1 724 habitantes como no indigenas. Tal configuracion poblacional
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promueve la pérdida de las tradiciones, las costumbres y otros saberes ancestrales, entre ellos “El

juego de los diablitos”.

En este sentido, el Atlas digital de los pueblos indigenas senala también que dos décadas
atras “El juego de los diablitos” estuvo a punto de desaparecer en ambas comunidades de la etnia
brunca. Sin embargo, una de las iniciativas que contribuy6 a conservarla y revitalizarla fue la fun-
dacion del taller de mascaras, del indigena de Boruca Ismael Gonzélez. Este indigena se planteo

como objetivo que los jovenes aprendieran a tallar méascaras y se motivaran a participar del ritual.

En torno a este problema, el sitio web del Sistema de Informacion Cultural de Costa Rica,
https://si.cultura.cr, sefiala que, a pesar de la dominacion cultural de otros grupos no indigenas, la
etnia brunca ha logrado mantener vivo “El juego de los diablitos”, de generacion en generacion,
con algunas variantes no significativas. Gracias a todos estos esfuerzos, la tradicion fue declarada

patrimonio cultural inmaterial para las comunidades de Boruca y Rey Curré, mediante el decreto
n.o 40766-C, del 14 de diciembre de 2017.

2.1 Aportes de la etnia Brunca al proyecto de comunicacion

“El juego de los diablitos™ ha sido un fenomeno bastante estudiado por diferentes investiga-
dores como Amador (2005), Vargas (2007) y Bolafios (2013), desde diferentes disciplinas, como
la antropologia, la historia y las artes. Sin embargo, la mayoria de estudios abordan el tema a partir
de un enfoque que excluye la autopercepcion de los pueblos indigenas, es decir, su identidad,

costumbres, tradiciones, lengua y gastronomia.

En entrevista con Joel Mora Maroto, autor del blog CUASRAM, el 5 de agosto del 2007, se
menciona como los pueblos indigenas explican el significado de su cosmovision, desde una pers-
pectiva de respeto a la naturaleza, al origen de la vida, a la lengua, a los simbolos, a las creencias, a
la vida en comunidad y su arraigo con la naturaleza y los seres que en ella habitan. Como menciona
Mora (2007), “en todos los pueblos indigenas podemos encontrar que su cosmovision espiritual se
expresa como algo muy integral: Dios —Sibu en el idioma brunca— se encuentra en nuestro cosmos
total” (Mora, 2007).

De la misma forma, con el aporte de la Asociacion de Desarrollo de Rey Curré, la cual con-

tribuy6 a validar nuestra traduccion de “El juego de los diablitos” al lenguaje de videojuego, este
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estudio pretende integrar y respetar la cosmovision de los pueblos indigenas, asi como su autoper-
cepcion identitaria. Dicho proceso de validacion forma parte de la primera fase de iteracion del
disefio y conceptualizacion del videojuego y se ejecutd con el fin de mejorar los siguientes elementos:

personajes y escenarios, narrativa y prototipo de mediana fidelidad del primer nivel del videojuego.

Como se ha mencionado anteriormente, el objetivo de este estudio es crear un videojuego
infantil que eduque sobre la riqueza cultural brunca y su identidad. Dicho videojuego lo dirigimos
a nifias y nifios no indigenas, en edades de 8 a 10 afios, de la Gran Area Metropolitana (GAM).
Ademas, pretende visibilizar “El juego de los diablitos” como patrimonio cultural costarricense.
Para ello, se toma en cuenta el articulo 2 de la Unesco (2003), el cual sefiala los derechos de las
comunidades indigenas a pertenecer a una nacioén o grupo social determinado y heredar los bienes

materiales e inmateriales de sus progenitores.

Para la etapa de desarrollo y lanzamiento del videojuego, y en el caso de contar con aliados
estratégicos y socios que contribuyan a hacerlo realidad, se debe realizar el proceso que demanda
el “Mecanismo General de Consulta a Pueblos Indigenas”. Ademas, se debe contar con el consen-
timiento de la comunidad, en los aspectos relacionados con el respeto del patrimonio cultural y los

derechos de autor.

2.2 Publico meta

Para la primera etapa, trabajamos con nifias y niflos no indigenas, en edades entre 8 y 10
afios, quienes habitan la Gran Area Metropolitana, con el fin complementar su proceso de forma-
cion educativa, en materia de costumbres y tradiciones de los pueblos indigenas de Costa Rica.
Este tema lo incorpora el Ministerio de Educacion Publica (MEP) en el programa de Estudios So-
ciales para los ciclos I y II de primaria. Dicho programa, como lo mencionamos al inicio de este
ensayo, solo hace referencia al tema indigena desde la perspectiva de las caracteristicas basicas de
las etnias en la Costa Rica antigua, su ubicacion geografica, asi como a las principales caracteristicas

de los pueblos originarios y sus aportes a la sociedad actual.

Por eso, nos parece de suma importancia y pertinente crear un producto de comunicacion, en
el que se integren los principales elementos culturales de la etnia brunca, como sus costumbres y tra-

diciones, su gastronomia, su arte y su lengua y, principalmente, su ritual “El juego de los diablitos”.
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Por otra parte, como el publico meta es bastante joven, tiene mayores posibilidades para ins-
truirse en esta materia y ser ciudadanos informados y respetuosos de las costumbres y tradiciones
de los pueblos indigenas. Ademas, consideramos que esta poblacion tiene un acceso habitual a
diferentes dispositivos tecnologicos y a internet, y que sus habitos de consumo en cuanto al uso de

videojuegos también son recurrentes.

En este sentido, el estudio “La verdad sobre las Generaciones en Costa Rica #Gentico”,
publicado en 2017 por expertos del Instituto Costarricense de Electricidad (ICE) y UNIMER, cate-
goriza a las personas nacidas después del 2000 en la generacion virtual. Dicho grupo ronda las 393
mil personas, segun los datos demograficos del Censo 2011 del Instituto Nacional de Estadisticas
y Censos (INEC, 2011, p. 50).

Este estudio establece que la generacion virtual posee la mayor proporcion de videojugado-
res (42 %). También, sefiala, en cuanto al uso de la tecnologia, que el 85 % tiene acceso a internet,
el 90 % cuenta con un teléfono inteligente y el 30 % posee una consola para videojuegos (p. 16).
Ademas, la investigacion describe a la generacion virtual como nativos tecnoldgicos, es decir,
que asumen los dispositivos electronicos, las redes sociales y los videojuegos como parte de sus

habitos y diario vivir.

Asi, se vislumbra que esta poblacion utiliza habitualmente la tecnologia para su entreteni-
miento y educacion, por lo que nos parece adecuada la estrategia de optar por un publico meta

joven para implementar nuestra propuesta.
2.3 “El juego de los diablitos”

“El juego de los diablitos” constituye una celebracion en la que se conmemora la victoria
de los indigenas bruncas sobre los espafioles. Es una actividad que se realiza entre diciembre y
enero, en los territorios indigenas de Boruca y Rey Curré. El desarrollo de la celebracion comprende
aspectos como el vestuario, las comidas y las bebidas propias de la festividad. Cada participante se
identifica e interpreta con seriedad su papel. Se utilizan el tambor y la flauta para darle un fondo
musical a la celebracion. Ademas, algunos elementos, como el cuerno y el caracol, se emplean para

comunicarse con los participantes que se encuentran distantes.
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El investigador Denis Castro, describe la organizacion del ritual de la siguiente manera:

La actividad tiene un periodo de preparacion, generalmente de meses, en el cual se or-
ganizan diversos aspectos. La Comision del Juego de los diablitos es la que convoca a
los miembros participantes. Musica, comida, bebida, vestimenta y un sinfin de tareas
se distribuyen entre todos ellos (Castro, 2014, p. 18).

Por su parte, Miguel Angel Quesada Pacheco (1996), en Narraciones Borucas, documento

que recopila los manuscritos de Espiritu Santo Maroto, explica que el baile se origina:

Cuando venian los espafioles, los indios no se rendian a como ellos querian ni
entregaban las riquezas que poseian los indios. Loa espafioles declararon [sic] en-
tonces la guerra. Los indios lo aceptaron y fueron enfrentados entre indios bruncaj

y espafioles (p. 113).

En el ritual, los diablitos representan a los guerreros bruncas. El Diablo Mayor es el persona-
je con mas alto rango y autoridad durante el desarrollo del juego, ¢l guia a los diablitos en la lucha
contra el Toro. El Diablo Mayor siempre es acompafiado por dos Diablos Menores, nombrados por
¢l. La celebracion se desarrolla durante tres dias y el Diablo Mayor es el responsable de dirigir el de-

sarrollo del juego sonando su caracol. Alternativamente, es acompafiado por una flauta y un tambor.

En la vida diaria, este personaje tiene el carcter de lider en la comunidad. Por su parte, los
dos Diablos Menores secundan en autoridad al Mayor. Durante el ritual su funcién principal es
vigilar la conducta de todos los Diablitos y, en caso de que el Mayor sufriera alguna circunstancia,

uno de ellos asume la tarea de Diablo Mayor.

En la fiesta también participa el toro, representado por varios hombres del pueblo, a los cuales
se les denomina toreros. Ellos construyen una armazén y en la parte exterior atan una mascara de
Toro. Durante la celebracion se introducen uno por turno y se alternan constantemente. El Toro re-
presenta a los espafioles y debe perseguir a los Diablitos. Como se habra notado, todos los personajes
son hombres. Durante la celebracion, las mujeres y los nifios participan como espectadores del

juego y en otro tipo de quehaceres.
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Con el sonido del caracol inicia la celebracion. El Diablo Mayor suena el caracol de cambute

en su casa. Este es un llamado a reunirse y a comenzar los preparativos para el sacrificio del cerdo
y la confeccidon del Toro. Mientras tanto, un grupo de mujeres prepara los tamales de arroz que

seran repartidos a todos los que se hagan presentes por la noche en el rancho del Diablo Mayor.

Con antelacion, cada Diablito prepara su indumentaria para participar del momento de la
“nacencia”, la cual inicia a medianoche con bombas y un vistoso juego de polvora. De esta actividad
solo pueden participar los Diablos Mayores, Arreadores, Diablitos, Toreros y Musicos. Todos estos
personajes, en forma de procesion y en silencio, peregrinan para subir a un cerro cercano fuera del
pueblo. Ademas, son acompafiados por el publico solo por un tramo del trayecto, pues esta prohi-

bido subir hasta el cerro donde se da la “nacencia”.

Después de la “nacencia”, desde medianoche hasta el amanecer, los Diablitos juegan por
diferentes lugares del pueblo. A la mafana siguiente, el diablo mayor suena nuevamente el caracol
para convocar a los Diablitos y comenzar el enfrentamiento con el Toro, el cual aparece hasta este
momento. El enfrentamiento consiste en que los Diablitos provoquen y molesten al Toro, para que
trate de embestirlos. El juego se constituye de recorridos por la comunidad durante los tres dias de

la celebracion, la cual culmina el tercero con la “tumbazén”, matanza y quema del Toro.
3. Estructura de ideas y conceptos

A lo largo de nuestra investigacion, recopilamos una serie de conceptos que sustentan teori-
camente nuestra propuesta de un videojuego educativo como herramienta de educacion no formal.
En esta seccion presentamos dichos conceptos, asi como el planteamiento estructural del contenido

del juego.

En primera instancia, hacemos una exploracion de las caracteristicas y alcances del término
videojuego educativo, planteado por estudiosos como Rollings y Morris (2004), Lepper y Malone
(2004), Caillois (1986), Crawford (1982), Green y Bavelier, (2006) y Schaaf (2012). Asimismo, se
revisa el concepto de aprendizaje basado en el juego, denominado en inglés Game Based Learning,
de acuerdo con Rollings, y Morris, (2004), Corti (2006), Patrick (2014), Prensky (2001), Mosquera

(2019) y Perrota (2013). También, se examina el término de juego serio, en inglés serious game, por
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medio de estudiosos como Del Moral (2013), Marczewski (2015), Lopez (2016), Morales (2015) y

Gros (2009), con el fin de apropiarnos de las definiciones que mas se ajustan a nuestra propuesta.

Ademas, hacemos referencia a nuestra interrogante de investigacion: ;como crear un video-
juego que contribuya a promover el conocimiento sobre una minoria cultural?, y a las ventajas del

uso del videojuego educativo en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
3.1 ;Por qué un videojuego?

Las razones por las que decidimos trabajar con el videojuego son: la relevancia que ha tomado
en la actualidad como herramienta pedagogica en los espacios de educacion formal e informal, su
formato atractivo para las nifias y los nifios, debido a sus caracteristicas inmersivas. En este sentido,
autores como Gee (2003), Gros (2009), Prensky (2005) y Marqués (2000) se han referido y coinci-
den en la variedad de beneficios que ofrecen los videojuegos en materia de aprendizaje, socializa-
cion, desarrollo de habilidades y transferencia de conocimiento. En esta misma linea, Gros (2009)
plantea que uno de los potenciales formativos mas evidentes de los videojuegos radica en la adqui-

sicion de competencias digitales, asi como de diferentes herramientas para la alfabetizacion digital.

Por otra parte, desde la perspectiva de las posibilidades que ofrece el formato de videojuego
para ejecutarse en diferentes medios (computadoras, televisores y celulares), asi como de las prac-
ticas actuales de consumo mediatico, consideramos que el videojuego nos brinda la oportunidad
de acercarnos de manera atinada a nuestro publico meta, a través de plataformas y dispositivos
tecnologicos que son de uso frecuente en las nifias y los nifios de nuestro pais, como los celulares.
Esto también facilita que otros publicos (madres, padres y docentes), interesados en complemen-
tar la formacion de las nifias y los nifios sobre el tema indigena, accedan de manera facil y agil al

videojuego a través de los celulares.

Finalmente, mas all4 de los beneficios que brindan los videojuegos en cuanto a su formato y su uso
efectivo en el campo educativo, reconocemos que el abordaje tedrico sobre la conceptualizacion
de los tipos de videojuegos y sus aplicaciones en diferentes areas del conocimiento es mucho mas
complejo y abarca multiples lineas de investigacion. Por eso, también decidimos enfocar nuestra
propuesta de investigacion en determinar cudles son las caracteristicas y las mecénicas de juego

mas adecuadas, para que nuestro videojuego cumpla el objetivo de promover la importancia de la
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riqueza cultural de la etnia brunca. En esta misma linea, nos referiremos a algunos conceptos teoricos
y a metodologias asociadas al uso de los videojuegos con fines educativos, como el aprendizaje ba-
sado en el juego, el videojuego educativo y el juego serio, con el fin de establecer cuales de ellos

se pueden ajustar a nuestro planteamiento.

3.2 Videojuego educativo

Segun Rollings y Morris (2004) clasificar los videojuegos en diferentes géneros es muy
complejo, ya que se podrian combinar unos con otros. Sin embargo, dentro de su lista de seis
categorias, sefialan que los videojuegos educativos tienen como finalidad trasladar algln tipo de
informacion o conocimiento al jugador o mejorar sus habilidades mentales. Como lo sefialan estos
autores, en los videojuegos educativos se busca que los usuarios asimilen de manera implicita los
conocimientos incluidos en el contenido. Los usuarios no perciben que conforme estan jugando
van adquiriendo conocimientos sobre el tema del videojuego. De este modo, los conocimientos se

adquieren mas rapidamente, sin ningun tipo de oposicion.

Los videojuegos educativos proponen un grupo de tareas que los usuarios deben desarrollar,
las cuales implican objetivos. Conforme los usuarios las realizan, van adquiriendo los conocimientos.

Las tareas generalmente estan vinculadas unas a otras, como vemos a continuacion.

Y es que segun la taxonomia de Lepper y Malone, un juego educativo debe plan-
tear desafios, es necesario crear unos objetivos claros y relevantes para el estudiante.
Oftrecer varios niveles de dificultad, informacion oculta y aleatoriedad. La reali-
mentacion debe ser constante, clara y concreta. La actividad que se realiza debe

promover sentimientos de competencia en los participantes (2004, pp. 255-286).

Otro de los componentes importantes que deben incluir los videojuegos educativos es permitir
que los usuarios encuentren distintas formas de solucionar las tareas del juego. Cuando los usuarios
interactlian, necesitan desarrollar algunas habilidades especificas para seguir alcanzando los objetivos y
continuar su recorrido. La gran mayoria de videojuegos educativos otorga premios como estimulo
al superar los diferentes retos o niveles. En sintesis, se puede decir que este tipo de videojuegos son
multimedias interactivos con contenido educacional y por medio de ellos se adquieren diversos

conocimientos, segiin los objetivos planteados.
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Es una realidad que, actualmente, los videojuegos educativos estan presentes en las aulas

de aprendizaje de todos los niveles de educacion en el mundo. Sin embargo, debemos sefialar que
aun existe la discusion sobre los aportes que brindan a los estudiantes. Sobre esta discusion pode-
mos sefialar que investigadores como Caillois (1986), Crawford (1982), Green y Bavelier (2006)
y Schaaf (2012) consideran a los videojuegos un complemento que instruye y ensefia de forma

ludica, por medio de los cuales el educando adquiere los conocimientos.

3.3 Aprendizaje basado en el juego

El concepto de aprendizaje basado en el juego se refiere a una metodologia que utiliza juegos
(creados o no para fines educativos), con propoésitos didacticos. Esta metodologia incluye diferentes
areas del conocimiento que trascienden el campo de la educacion, tales como la ciencia, la ingenieria
y la salud. Asimismo, ha sido empleada en ejercicios de entrenamiento militar, de resolucion de

problemas, de simulacion para situaciones complejas, entre otros.

De esta manera, autores como Rollings y Morris (2004), Corti (2006), Patrick (2014) y
Prensky (2001), coinciden en que la definicion del término aprendizaje basado en el juego se
asocia con el uso de los juegos para el aprendizaje y a la accion de aprender haciendo. A grandes
rasgos, existe un consenso en que el concepto de aprendizaje basado en el juego incluye el uso
del juego con fines educativos; también, la accion de jugar para adquirir conocimientos concretos
sobre un tema y el traslado de algun tipo de informacion, conocimiento o mejora de habilidad al
jugador a través del juego. En este sentido, Mosquera (2019) sefiala que el aprendizaje basado en

juegos es la utilizacion, adaptacion o creacion de un juego para usarlo en el aula.

En el Game Based Learning (GBL o ABJ), se usa un juego completo, se juega a un
juego, bien sea adaptado o no, para adquirir una serie de conocimientos concretos.
Supone el uso de un juego con fines educativos. Los objetivos seran didacticos y
el aprendizaje debe poder ser extrapolable fuera del propio juego. Es decir, en este

caso el contenido se adaptara al juego (2019, p. 7).

Asimismo, Anastasiadis et al. (2018) definen el aprendizaje basado en el juego como un
método de ensefianza que les permite a los estudiantes explorar diferentes partes de un juego como
una forma de aprendizaje. Esta experiencia contribuye a mejorar sus habilidades o a adquirir cono-

cimientos especificos.
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Dentro del concepto de aprendizaje basado en el juego también se incluye la accion de utilizar
videojuegos y juegos digitales como herramienta educativa. Por ejemplo, Prensky (2001) establece
el uso de los juegos digitales para fines educativos bajo el término digital game based learning y lo
define como la puesta en comun del aprendizaje formal y el entretenimiento interactivo, por medio
de los juegos digitales. Por otra parte, desde la perspectiva de Perrotta (2013), el concepto de apren-
dizaje basado en el juego se asocia al uso de videojuegos para apoyar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Ademas, menciona que este es un fenomeno dificil de definir si no se toman en cuenta
los mecanismos y principios que involucra. Asimismo, el autor brinda elementos clave para describir
el concepto de aprendizaje basado en el juego y propone que los principios del término son la mo-
tivacion intrinseca, el aprendizaje experiencial (learning by doing), la autosuficiencia, la autonomia

y la autenticidad, es decir, aprender a través del disfrute intenso y la diversion.

En cuanto a los mecanismos que involucra el aprendizaje basado en el juego, Perrota (2013)
establece los siguientes: las reglas, los niveles de dificultad progresiva, las metas claras y retadoras,
el alto grado de interaccion y el control del estudiante, la retroalimentacion inmediata y efectiva,
y un elemento social que permita compartir la experiencia y crear vinculo. Desde su perspectiva,
los videojuegos deben lograr enganchar y motivar al jugador, de tal manera que la experiencia de
juego permita aprender sobre algun tema. Desde este enfoque, se debe dar autonomia al jugador

para explorar y entrar en un estado de flujo (inmersion) (2013, p 9).

Finalmente, Perrota sefala que el término aprendizaje basado en el juego prioriza el uso de
los videojuegos enfocados explicitamente en el aprendizaje y la mejora de habilidades, sobre los
meramente recreativos. No obstante, aclara que el concepto no puede limitarse solo a ello. En este
sentido, De Freitas y Griffiths (2008) plantean que el concepto podria incluir otro tipo de desarrollos
y tecnologias que transgreden los formatos, espacios, lenguajes y practicas asociadas a los videojuegos,

y que de esta manera se ofrecen experiencias combinadas.

Asi las cosas, consideramos que nuestra propuesta de investigacion podria ser utilizada por
profesionales en educacion y otros facilitadores (madres y padres), como un recurso de apoyo para
los procesos de ensefianza-aprendizaje sobre los pueblos originarios de nuestro pais. Asimismo,
como lo plantea Mosquera (2019), este recurso debe ser adaptado para su uso en el aula, con la meta

de cumplir los objetivos didacticos planteados por el docente.
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Como investigadores en comunicacion, estamos conscientes de que el aprendizaje basado en

el juego es tan solo un punto de partida para determinar que, mas alla de las metodologias de ense-
nanza-aprendizaje implementadas por los facilitadores, el objetivo de nuestro proyecto es crear un
producto de comunicacién (videojuego), que pueda ser empleado para complementar los procesos

de formacion primaria relativa a los pueblos indigenas.

Seguidamente, abarcaremos el concepto de juego serio, de acuerdo con Patrick (2014), Corti
(2006) y Anastasiadis et al. (2018). Dicho concepto se refiere al uso de los juegos creados con fines
explicitos para el aprendizaje y la educacion, como uno de los principales productos de la meto-
dologia del aprendizaje basado en el juego. Este ultimo concepto se adapta a nuestra propuesta, ya
que el videojuego planteado tiene como fin intrinseco educar y motivar al publico meta a conocer

mas sobre la cultura indigena brunca.
3.4 Juegos serios, un producto del aprendizaje basado en el juego

Autores como Del Moral (2013), Marczewski (2015) y Lépez (2016) concuerdan en que el
término de juego serio se refiere a aquellos juegos que tienen como objetivo explicito educar o
transferir alglin tipo de conocimiento. En este tema, Del Moral (2013) establece que un juego serio
es aquella aplicacion interactiva elaborada con la intencion de educar. En ella se presentan retos al
jugador, mediante los cuales se le motiva a solucionar un problema, buscar informacion selectiva,
usar la imaginacion, entre otras. Esta definicidon coincide precisamente con el objetivo de nuestro
videojuego, el cual pretende por medio de los componentes ludicos, la exploracion y la experiencia
de juego, motivar a los usuarios a conocer y aprender sobre los distintos elementos del ritual indigena

brunca “El juego de los diablitos”.

Por otra parte, Marczewski (2015) sefiala que los juegos serios han sido creados con fines
mas alla del entretenimiento. Desde su perspectiva, existen cuatro tipos de juegos serios: juego
didactico, el cual ensefia al usuario a hacer algo mediante un juego real; el juego simulador, con
interaccion entre el jugador y una version virtual de la realidad; el juego significativo, que pretende
transmitir un mensaje y crear un cambio en el usuario, y el juego con proposito, que emplea juegos

para crear resultados directos en el mundo real.

Consideramos que nuestro videojuego entremezcla caracteristicas de las diferentes categorias

de juego serio planteadas por Marczewski (2015), ya que su objetivo es crear conciencia en el ju-
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gador sobre la importancia de conservar la cultura indigena brunca. Ademas, posee elementos de

simulacion, pues intenta recrear algunos componentes de “El juego de los diablitos”.

Bajo la misma postura de Marczewski (2015), Lopez (2016) sefiala que los juegos serios
estan pensados para una funcion educativa y no de entretenimiento, y se refiere a algunos ejemplos

de uso de los juegos serios, como veremos a continuacion.

Estas funciones pueden ser de diversos tipos: el entrenamiento de determinadas
habilidades, la comprension de procesos complejos, sean sociales, politicos, econd-
micos o religiosos; también, una herramienta muy util para promocionar productos,

servicios, marcas o ideas comerciales (Lopez, 2016, p.16).

Sin embargo, para Morales (2015), excluir el componente de entretenimiento dentro de los
juegos serios carece de sentido. El los define como “un tipo de videojuego que combina su cualidad
ludica con una agenda educativa en un sentido amplio” (p. 39). Dicho autor sefiala que este tipo de

videojuegos pueden ser utilizados para una gran variedad de fines y en diferentes campos del saber.

Son juegos dedicados a promover aprendizajes propios de los curriculos académicos,
objetivos pedagogicos no reglados, competencias del &mbito profesional y también
los que intentan educar de una manera transversal y crear conciencia sobre tematicas
de relevancia social, ya sean en el marco de las politicas publicas o las iniciativas
ciudadanas, es decir, lo que en algunos ambitos se conocen como videojuegos edu-

cativos y de compromiso social (Morales, 2015, p. 39).

Desde esta perspectiva, acogemos la hipotesis de Morales de no excluir el componente ludico
del concepto de juego serio. En nuestro caso, el entretenimiento es uno de los atractivos mas

relevantes del videojuego, mediante el cual pretendemos llamar la atencion de nuestro publico meta.

Por otra parte, Gros (2009) hace referencia al uso de los juegos serios como herramientas de
aprendizaje poderosas, en el sentido de que les permite a los participantes experimentar y aprender
de sus errores, de forma segura, en entornos que en la vida real son de alto riesgo o peligrosos,

desde un enfoque cercano a la simulacion.
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El objetivo fundamental de los juegos serios es crear entornos de aprendizaje que
permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Se pretende que
el juego sirva para experimentar y probar multiples soluciones, explorar, descubrir la
informacion y los nuevos conocimientos sin temor a equivocarse, pues en el juego se

toman decisiones que no tienen consecuencias en la realidad (p. 3).

Bajo esta premisa, nuestro proyecto tiene un enfoque mas cercano a la simulacion de aspectos
de la vida real, en el sentido que trata de emular “El juego de los diablitos”, para que las nifas y
los nifios no indigenas puedan participar del juego de forma virtual y entiendan los principales ele-
mentos de este ritual. En la vida real, este ejercicio de participacion y exploracion no podria ocurrir,

pues el pueblo brunca no admite poblacion no indigena en el juego.

Ademas, aunque nuestra propuesta no solo se centra en educar, sino también en motivar al
publico meta a conocer mas sobre la cultura brunca, consideramos que concuerda con la mayoria
de posiciones teoricas sobre el término de juego serio en materia de transferencia de conocimiento,
simulacion de la realidad, solucion de un problema, entre otros. A través de un juego serio, como
el videojuego educativo, pretendemos mostrar los principales elementos de el ritual “El juego de los
diablitos”, como la lengua, la artesania, los roles de los personajes y la gastronomia. Gracias a
esta herramienta educativa se complementaran los procesos de ensefianza-aprendizaje sobre las

poblaciones indigenas de Costa Rica.
3.5 Tipos de videojuegos, clasificacion desde los géneros

Ademas de enmarcar nuestra propuesta desde el concepto de juego serio, también es impor-
tante vislumbrar algunas lineas de estudio relativas a la clasificacion genérica de los videojuegos y

establecer cuales de ellas coinciden con las caracteristicas de nuestro proyecto.

Tras una revision de literatura, encontramos muchas formas de clasificar los videojuegos.
Algunos autores han planteado dicha clasificacion desde los contenidos del juego, por ejemplo Es-
tallo (1995) y Etxeberria Balerdi (2001), y otros desde los géneros, como Pérez (2010), Hernandez
et al. (2015). Sin embargo, para efectos del presente estudio acogemos el planteamiento tedrico
de los investigadores Hernandez et al. (2015, p. 216), quienes crearon una taxonomia genérica del

videojuego, basada en cuatro aspectos: las dinamicas de juego, la exclusion de los géneros que son
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prescindibles y que pueden calzar dentro de otros géneros mas amplios, los criterios de clasificacion

mas comunes en la industria del videojuego y el no solapamiento de las categorias planteadas.

Desde su punto de vista, los videojuegos se clasifican en accion, aventura, simulacion, deportes,
conduccion, estrategia, rol, shooter, arcade y casual. Nosotros consideramos que nuestro videojuego
se enmarca en las categorias de aventura, simulacion y estrategia. Los autores describen estas tres

categorias de la siguiente manera:

Aventura: se basa en la recreacion de algln tipo de vivencia o trama con un argumento
extenso y complejo, en la que el personaje debe superar diversas pruebas y situaciones que

le permitan avanzar y cumplir el objetivo final.

Simulacion: videojuegos en los que el sujeto emula situaciones reales de la forma mas fiel

posible a modo de reproduccion de una experiencia objetiva.

Estrategia: videojuegos basados en el control y la organizacion de determinadas situaciones
econdmicas, empresariales, sociales, etc., a través de la manipulacion de personajes, objetos

o datos con el fin de lograr determinados objetivos.

Asi, con el fin de que el usuario pueda explorar diferentes escenarios, superar pruebas y
cumplir con el objetivo final de derrotar al enemigo, nuestro videojuego posee un personaje principal:
el guerrero brunca. Con ello, este proyecto coincide con la categoria de aventura. Ademas, la pro-
puesta emula situaciones de la vida real de forma fiel, en este caso, se representa “El juego de los
diablitos”, a través de la conceptualizacion grafica y narrativa del videojuego. Y, por ultimo, se
vislumbra que el juego tiene elementos de la categoria de estrategia, ya que el personaje principal

debe manipular diferentes elementos y objetos para conseguir el objetivo del juego.

Sin embargo, aunque estas categorias de videojuegos coinciden con algunas caracteristicas
de nuestra propuesta, no son suficientes para determinar la solucién al problema de investigacion
que planteamos. Por eso, procederemos, desde otras lineas de investigacion, a determinar cudles

mecanicas de juego corresponden con el contenido de nuestro videojuego.
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3.6 Mecanicas de juego como solucion al problema

Tras determinar que nuestro videojuego se enmarca en el concepto de juego serio, que incluye
algunas caracteristicas de los géneros de aventura grafica, estrategia y simulacion, definiremos
cuales son las reglas o mecénicas de juego que utilizaremos para cumplir con el objetivo principal

de este trabajo.

Decidimos hacer este planteamiento desde el marco MDA, Mechanics, Dinamics and Aes-
thetics, de los investigadores Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004). Estos autores han estudiado las
diferentes maneras de disenar y desarrollar experiencias ludicas y videojuegos de forma exitosa,
desde el enfoque de la gamificacion. Por ello, primero haremos referencia a los conceptos mecanica,
dinamica y estética planteados por dichos investigadores, con el fin de entender parte de la metodologia

para el disefio de videojuegos.

Por otra parte, nos enfocaremos en determinar cudles son los tipos de mecanicas de juego en
nuestro proyecto, con el fin de cumplir con el objetivo de motivar al jugador a conocer mas sobre
la cultura brunca. Desde esta perspectiva, nos apoyamos en el estudio de Schell (2008), quien lleva
a cabo una recopilacion de los tipos de mecénicas de juego y las establece en seis categorias: espacio,
objetos, atributos y estados, acciones, reglas, habilidad y oportunidad. De ellas, las primeras cinco
coinciden con nuestra propuesta. Ademads, nos apoyamos en la clasificacion de las mecanicas de
juego planteadas por Schonfeld (2010), con el fin de determinar cuales son mas adecuadas para

nuestro publico meta.
3.7 {En qué consiste el marco MDA?

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) visualizan los juegos como un instrumento para crear
ciertos comportamientos en los jugadores, a través de la interaccion jugador-juego. Este enfoque
propone pensar en los juegos como artefactos y sistemas que construyen el comportamiento a
través de la interaccion, lo cual les permite a los disefiadores tener elementos para desarrollar y

analizar propuestas.

El marco MDA consiste en una metodologia para el disefio de experiencias ludicas y juegos,

que plantea un sistema de interaccion en dos vias: jugador-juego y disefiador-juego, en las cuales
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intervienen los elementos de mecanicas, dindmicas y estéticas. Esto nos permite a los disefiadores tener
en cuenta las dos perspectivas del juego (jugador-diseiio). Los conceptos de mecénicas, dindmicas
y estéticas constituyen las capas de un sistema, en el cual el jugador accede desde la superficie
(estéticas) hacia adentro (mecanicas), mientras que, a la inversa, el disefador primero define las
mecanicas y espera ver reflejados los objetivos de las reglas del juego, a través de los comportamientos

de los jugadores en las dinamicas y estéticas del juego.

Los autores Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) definen los conceptos de mecénicas, dindmicas

y estéticas de la siguiente forma:

Mecanicas: se refiere a las reglas, las cuales constituyen la base del juego, es decir, el elemento
que le permitira al usuario saber como debe interactuar con el juego y favorecera su expe-
riencia (dinamica de juego), asi como la apreciacion sensorial y emocional de la superficie
del juego (estética de juego). Estas mecanicas son establecidas por los disefiadores como las
acciones que puede desarrollar el usuario en el juego y el efecto de esas acciones sobre el

estado del juego. También, en la mecénica se establece el inicio y la resolucion del juego.

Dinamica de juego: es el propio sistema de funcionamiento del juego, la interaccion entre
el usuario y la experiencia ladica o gamificada.

Estética: es la superficie del juego, el primer elemento que aprecia el jugador y consiste
en la percepcion, positiva o negativa, sensorial y emotiva del jugador hacia la experiencia

ludica. Por ejemplo: si el juego es aburrido, entretenido o frustrante.

Antes expusimos que el usuario accede al juego por la experimentacion de las estéticas,
luego hace inmersion mediante las dinamicas vy, si llega a conocer el juego a profundidad, puede
controlar las mecanicas del juego para cumplir con sus desafios y objetivos. No obstante, desde la
perspectiva del disefiador del juego, ocurre lo contrario, primero se debe establecer las reglas del

juego, para que la dindmica fluya (modos de juego) y se perciba la estética (percepcion del juego).

Los autores sefialan que, a pesar de que el objetivo principal de los disefiadores es crear una
experiencia de juego llamativa desde el enfoque del marco MDA, el disefiador solo puede influir
en la etapa de definicion de las mecanicas, ya que los elementos de dinamica y estética de juego

estan ligados a la interaccion y experiencia de juego.
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También, se refieren a las ventajas que ofrece el MDA al proceso de disefio y afinacion de
un videojuego, ya que el modelo permite visualizar que un cambio en las mecéanicas modifica

otros elementos, como la dinamica y las estéticas, y viceversa.

Al movernos entre los tres niveles de abstraccion de MDA, se puede conceptualizar
el comportamiento dinamico de los sistemas de juego. Entender los juegos como
sistemas dinamicos nos ayuda a desarrollar técnicas para el disefio iterativo y la
mejora, permitiéndonos controlar los resultados no deseados y sintonizar el com-

portamiento deseado (Hunicke et al, 2004, p. 5).

A nivel conceptual, los autores Hunicke et al. (2004) hacen un buen abordaje sobre los distintos
componentes (mecanicas, dinamicas y estéticas), que intervienen en la interaccion jugador-juego y

nos ayudan a ver los juegos como un medio para la interaccion.
3.8 Mecanicas de juego: “El Caracol Magico”

El investigador Schonfeld (2010) clasifica las 35 mecanicas de juego utilizadas por la empresa
de disefo de videojuegos SCVNGR, que se basa en investigadores como Jane McGonigal, lan
Bogost y Jess Schell. De las clasificaciones de Schonfeld, consideramos que las mecanicas de
exploracion, reto, orgullo, progresion dindmica y acumulacion de puntaje (logro), son las mas

pertinentes para lograr el objetivo principal de nuestro videojuego.

En nuestro proyecto solo implementamos las siguientes, de acuerdo con las necesidades y

las caracteristicas de nuestro publico meta:

Logro: es una recompensa en si misma. Ejemplos de ello pueden ser una insignia, puntos
o cualquier otra representacion conseguida al superar un reto. En el caso de “El Caracol
Magico”, el jugador experimentara diferentes retos y logros a lo largo de la historia narrativa

del videojuego.

Significado épico: consiste en la idea de que el jugador trabaja para conseguir una meta

épica. En este caso, el significado épico es derrotar al toro invasor.
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Orgullo: apela a la alegria de superar un reto o conseguir un logro. Esto se aplica en nues-

tro juego en la emocion que siente el usuario, al lograr convertirse en guerrero brunca.

Progresion dinamica: muestra el éxito del jugador, evidencia su avance dentro del juego,
a través de una barra de progreso. “El Caracol Magico” tiene una caja que guarda los objetos

y armas encontradas y una barra de puntaje acumulado.

Narrativa: el videojuego consta de un protagonista, tres niveles y ocho escenarios. Durante
el recorrido, el jugador podra explorar el sonido del caracol, la entrada al pueblo brunca,
el taller de mascaras, la gastronomia, la indumentaria, la artesania indigena, la montafia, el

bosque de Cuasram y el mundo del rio y la costa.

El fin es que el jugador logre fortalecerse en cada reto, hasta convertirse en un guerrero
brunca y enfrentarse al personaje rival: el Toro invasor. Cada una de las mecanicas de juego de
nuestro proyecto se asocia con el aprendizaje de los elementos fundamentales de “El juego de los
diablitos”, como la exploracion de distintos escenarios del pueblo brunca, la elaboracion de las
mascaras y su significado, y la creacion de artesanias, indumentaria y gastronomia. En resumen, a
través de las mecanicas de juego, el jugador debera aprender los saberes ancestrales de “El juego

de los diablitos™ para ganar las etapas.

3.8.1 Reglas y objetivo del juego

Las reglas son fundamentales en cualquier juego. Schell (2008) las define como el punto de
partida para establecer otras mecanicas, por ejemplo, el espacio, los objetos, las acciones, las con-
secuencias de las acciones, las limitaciones de las acciones y las metas. Seguidamente, describiremos

la mecénica de las reglas propuestas.

3.8.2 Reglas de “El Caracol Magico”

Primer nivel: el jugador debe encontrar el caracol magico. Una vez que lo encuentra, se
despliega el escenario del taller de méscaras. Aqui debe construir tres mascaras: naturaleza, animales
y mixta. En el siguiente escenario, debera crear artesania y probar platillos tipicos bruncas. Por
medio de estas acciones, ganard puntos que le servirdn para fortalecerse antes de la lucha contra

el Toro invasor.
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Finalizada esta etapa de exploracion de escenarios, el jugador llega a transformarse en un
guerrero brunca y podra ir en bisqueda de los otros guerreros (Diablitos). Una vez que complete
esta accion de encuentro, recibird un puntaje alto. Por tltimo, ya convertido en un guerrero brunca,
el jugador debera emprender la lucha contra el Toro, a través de los comandos. Si logra vencerlo,

avanza al siguiente nivel y, en caso de que pierda, debera volver al inicio del juego.

Segundo nivel: en el primer escenario de este nivel, ubicado en la montana de Cuasran, el
jugador debera encontrar diferentes implementos para la lucha contra el Toro, como el tambor, el
arco, el tamal, la esfera de oro y la mascara del Mayor. Una vez que encuentre cada uno de ellos,

también debera superar el reto de encontrar el nombre de cada elemento en la lengua brunca.

El siguiente escenario se ubica en el mundo magico del rio y la costa, en el cual el jugador
debe encontrar las esferas de colores, el saino, el pez, los caracoles magicos, el bote y el flechero. El
objetivo principal es que el guerrero encuentre todas las armas y animales magicos que le ayudaran

en la nueva lucha contra el Toro.

Tercer nivel: es el ultimo nivel. El jugador debe utilizar todos los implementos recolectados
durante los dos niveles anteriores para pelear contra el Toro. El enfrentamiento se ubica en la punta
del bosque de la montafia de Cuasran, lugar de la nacencia de los Diablitos. Una vez que el jugador

logra derrotar a su rival, se despliega la historia sobre la leyenda de Cuasran.

3.8.3 Espacio del juego

La mecénica del espacio es definida por el Schell como un “circulo mégico del acto de jugar,
en el cual coinciden los diversos lugares que pueden existir en un juego y como esos lugares estan
relacionados entre si” (2008, p. 130). Para analizar este tipo de mecanica, el autor propone pensar
en las caracteristicas del espacio, por ejemplo, si es continuo (area fija con libertad para moverse)
o discreto (espacio constituido con diferentes partes separadas), si tiene o no algunas dimensiones

(bidimensional o tridimensional) y areas delimitadas que pueden estar conectadas o no.

En nuestro videojuego consideramos que el espacio es discreto y bidimensional, ya que varias
partes del juego se interconectan. Ademas, el jugador puede moverse dentro de cada una de las

casillas para realizar diferentes funciones y obtener puntos, con el fin de avanzar al siguiente nivel.
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3.8.4 Los objetos, atributos y estados en “El Caracol Magico”

Por otra parte, Schell define los objetos como todo lo que el jugador puede manipular dentro
del juego (personajes, fichas, marcadores, entre otros), y los visualiza en tanto “sustantivos” de la
mecénica de juego. Hace referencia a los atributos como categorias de informacion de los objetos,
es decir, los parametros que rigen las caracteristicas de cada objeto y divide los atributos en estaticos

(fijos) y dinamicos (que pueden cambiar).

Ademas, explica que los estados de los atributos son las condiciones por las que atraviesan
dichos atributos. Para explicar este planteamiento, el autor pone de ejemplo el juego de ajedrez,
en el cual la pieza del rey es el objeto, su atributo es un modo de movimiento y sus tres estados

son “libre para moverse”, “en jaque” y “jaque mate”. Desde este planteamiento, definimos que los

objetos en nuestro videojuego son los siguientes:

* Caracol magico

« Armas: tambor, arco, flechero, bote

* Guerrero brunca

* Mascaras

* Esferas de oro

* Animales: pez, saino, caracoles magicos
e Taller de artesanias

e Comidas

* Toro invasor

Las atribuciones y estados de los objetos en nuestro videojuego son las siguientes:

Caracol magico: es el elemento con el que se inicia el juego, el jugador debe escuchar y
seguir el sonido del caracol para poder iniciar el juego. El sonido del caracol simboliza el

inicio de “El juego de los diablitos”. Tiene dos estados: oculto y encontrado.

Mascaras: hay tres tipos de mascaras, una sobre la fauna, otra sobre la naturaleza y una
mixta. El jugador puede cambiar de méscara si desea. Cada una tiene atribuciones tematicas,
es decir, se brindan descripciones especificas en el juego y su estado es “crear una mascara

para avanzar en el juego”.



26
Taller de artesania: este objeto es un espacio anidado dentro del juego. Ofrece un sitio
para que el jugador pueda realizar artesanias, con el fin fortalecer al guerrero brunca antes
de enfrentarse al Toro invasor. También, brinda indicaciones sobre los tipos de artesanias
brunca. Cuenta con los estados de “seguir jugando para acumular puntos” y “jlo lograste,

",

puntaje maximo

Sitio comidas: el jugador debe probar las comidas y fortalecerse antes de enfrentar al Toro
invasor. El objetivo de este espacio es brindar mas puntos al jugador cada vez que prueba
un platillo. Cuenta con los estados de “seguir comiendo para acumular puntos” y “jlo lograste,

puntaje maximo!”.

Armas: se puede escoger entre tambor, arco, flechero, bote y esferas de oro. Estos objetos
apoyan al guerrero brunca en su lucha contra el Toro. Se emplean como arma para debilitar
al rival durante el juego.

Animales: pueden encontrarse el pez, el saino y los caracoles magicos. Estos animales
apoyan al guerrero brunca en su lucha contra el Toro y su atributo principal es ser utilizados

para debilitar al rival durante el juego.

3.8.5 Acciones del juego

Las acciones son definidas por Schell como los verbos del juego; en otras palabras, lo que
pueden hacer los jugadores. Ademads, Schell las divide en dos tipos: acciones operativas (basicas) y
acciones resultantes (uso de acciones operativas para lograr un objetivo). En las acciones operativas del
videojuego “El Caracol Mégico”, el jugador puede moverse en el escenario para buscar objetos como
el caracol, la comida, el taller de artesanias, el taller de mascaras y conseguir armas, encontrarse
con otros guerreros bruncas y enfrentar al Toro invasor. El jugador puede ejecutar cada accion operativa
de manera exitosa o erroneamente. De ello depende su avance o estancamiento en el juego. Cada
interaccion exitosa con los objetos le genera puntos al jugador. El éxito de la mision radica en luchar

contra el Toro y vencerlo para avanzar al siguiente nivel.



27
3.8.6 Habilidades del jugador en el juego “El Caracol Magico”

Sobre la mecanica de habilidad, Jesse Schell (2008) afirma que todos los juegos requieren
que los usuarios tengan ciertas destrezas o habilidades para avanzar. Dichas destrezas las clasifica
en fisicas, mentales y sociales. Ademas, el autor recomienda a los disefiadores elaborar una lista de

las principales habilidades de su juego.

A continuacioén, describimos las habilidades que requiere nuestro videojuego, las cuales son

esenciales para que el usuario logre alcanzar el objetivo o meta final:

Habilidad fisica: controlar los comandos para avanzar hacia la meta.

Habilidades mentales: encontrar objetos dentro del espacio de juego, activar ciertas
recompensas a través de la interaccion con el juego, leer conceptos de la cultura brunca,
obtener puntos con la realizacidon de ciertas acciones, resolver el conflicto mediante la

lucha contra el Toro.
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4. Reflexiones finales

El proyecto “El Caracol Magico” lo planteamos como un aporte a la sociedad costarricense.
Con ¢l, se pretende visibilizar el patrimonio cultural de Costa Rica, enfrentar el desinterés y, sobre
todo, la desinformacion generada a lo largo de muchos afios en la ciudadania. Consideramos que
nuestro proyecto es un producto de comunicacién que motivara al publico meta a reflexionar sobre la
importancia de conocer el aporte cultural de los pueblos originarios. Asimismo, brinda una vision
sin estereotipos, cercana y respetuosa de la cosmovision y autopercepcion de los pueblos indigenas
de Costa Rica.

En este sentido, es importante sefialar la necesidad de que mas proyectos de comunicacion
contemplen las tematicas de apoyo y conservacion de las minorias culturales, y logren integrar la
participacion activa y el didlogo con las comunidades indigenas. Este tipo de iniciativas pueden

llenar el faltante de informacion que sufre la ciudadania costarricense en este tema.

Sin embargo, lograr esa participacion y didlogo no siempre es sencillo, uno de los retos mas
importantes en el desarrollo de este proyecto radic en buscar las maneras pertinentes de establecer
vinculos con los lideres y territorios de la etnia brunca, en especial con Boruca, una de las dos
comunidades de la etnia brunca. Por motivos politicos, de organizacién comunitaria y por expe-
riencias previas no placenteras sobre el uso de su imagen y patrimonio cultural con fines de lucro,
por parte de organizaciones externas, los Bruncas han decidido cerrar la puerta a investigaciones
externas sobre sus comunidades, bajo la consigna de establecer alianzas para capacitarse y lograr ellos
mismos estudios y productos sobre sus costumbres y tradiciones. Su objetivo es elaborar productos
que representen la esencia de su cosmovision y que sean de beneficio para las propias comunidades

indigenas y sus habitantes, y no para empresas privadas.

En este sentido, como investigadores somos respetuosos de las decisiones de organizacion
comunitaria actuales del pueblo de Boruca. Sin embargo, consideramos que la alianza entre la acade-
mia y las minorias es una herramienta de gran utilidad para combatir la desigualdad y la discrimi-

nacion de las que son victimas estas poblaciones.
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Por otra parte, la llegada de la pandemia de Covid-19 impuso diferentes medidas de dis-
tanciamiento fisico, por lo que debimos omitir la mayoria de sesiones presenciales y recurrir a
diferentes mecanismos de mediacion virtual para gestionar los procesos de validacion del proyecto
junto con las comunidades, a pesar de que la conectividad es de baja calidad en las zonas indigenas.
No obstante, la pandemia también tuvo un efecto positivo para nuestra propuesta, pues provoco
que se desarrollaran mas contenidos de educacion, sobre todo virtuales. Gracias a esto, algunas
organizaciones a nivel internacional han vuelto su mirada hacia este tipo de iniciativas y les han
dado apoyo financiero. De este modo se vieron beneficiados los proyectos enfocados en visibilizar
el patrimonio cultural de los pueblos originarios. Consideramos primordial que las entidades gu-
bernamentales, encargadas de la proteccion del patrimonio nacional de Costa Rica, articulen més
esfuerzos y dirijan su mirada a desarrollar proyectos e iniciativas en beneficio de la conservacion

de la cultura de los pueblos originarios.

La experiencia de disefiar un producto de comunicacion innovador, como herramienta edu-
cativa, fue un gran aprendizaje para nosotros como investigadores. Asimismo, lo fue identificar las
caracteristicas y mecanicas de juego ideales para que las nifias y los nifios no indigenas se sientan
motivados a conocer mas sobre los pueblos originarios de Costa Rica. En este sentido se da el
mayor aporte del presente estudio, al cumplir con el objetivo de utilizar las nuevas tecnologias para
contribuir con los procesos de ensefianza-aprendizaje, en materia de transferencia de conocimiento

sobre la etnia brunca y su ritual “El juego de los diablitos”.

Para cumplir con este objetivo, nuestra solucion interactiva se basa en el concepto de juego
serio e integra en el contenido del videojuego los elementos bésicos de “El juego de los diablitos”,
tales como la gastronomia, las artesanias y los roles de organizacion. A través de la experiencia
de juego, la exploracidon de escenarios, los objetos y los personajes, el publico meta aprende las
caracteristicas y elementos asociados a la tradicion. Gracias a esta propuesta de videojuego, la
transferencia de conocimiento sobre “El juego de los diablitos” se realiza de forma ludica e intrinseca.
Mientras el jugador explora los diferentes personajes y escenarios, conoce sobre la lengua, la gas-

tronomia y la vestimenta tradicionales, en cada uno de los retos que debe superar.
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A futuro, consideramos de suma importancia plantear, desde la academia, propuestas similares

a la nuestra, que se aboquen a difundir la cultura de los pueblos originarios, a través del uso de
nuevas soluciones mediadas por la tecnologia, como un complemento a los procesos de ensefianza
aprendizaje. De igual forma, se debe considerar el desarrollo de proyectos que involucren temas
sobre comunidades indigenas, con su consentimiento y participacion, mediante historias, arte, voces,

costumbres y saberes, pues no debemos apropiarnos de su cosmovision.

Estamos convencidos de que este tipo de proyectos, enfocados en la conservacion o promocion
del patrimonio cultural y dirigidos a poblaciones en ciclos de educacion primaria, son fundamen-
tales para lograr un cambio positivo en la construccion de una sociedad mas equitativa. También,
creemos que desde el area de la comunicacion es necesario plantear mas investigaciones dirigidas
a visibilizar minorias culturales y a vislumbrar el reconocimiento de sus derechos por parte de la

sociedad costarricense.



PORTAFOLIO DEL PROYECTO

“El Caracol Magico”
Videojuego educativo como herramienta en la educacion
no formal para las nifias y los nifios entre los 8 y los 10 afios.
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Ficha técnica

Titulo: “EL Caracol Magico”, videojuego para aplicacién en
celular

Descripcion general: el proyecto se basa en el ritual de “El juego de los diablitos”, una repre-
sentacion simbolica de lo que sucedid en la Conquista, cuando los indigenas de la etnia brunca se
enfrentaron enérgicamente a los espafioles, con méscaras y vestidos hechos con hojas de platano,

con el fin de defender su vida, su territorio y sus posesiones, triunfando finalmente en la batalla.

Segmentacion de publico: nifias y nifios no indigenas, entre los ocho y los diez afos de
edad de la Gran Area Metropolitana (GAM).

Necesidad o problema que va a resolver: concienciar a las nifias y los nifios sobre la im-
portancia de conocer la riqueza cultural de la etnia brunca. El proyecto pretende impulsar el acer-
camiento y la sensibilizacion del publico meta hacia el aprendizaje sobre la etnia indigena brunca,
para entenderla como una cultura viva, que es parte de nuestra identidad nacional. De esta manera,

el estudiante podra vivenciar diferentes realidades y comprender la importancia de protegerlas.

Objetivo de comunicacion: crear un producto que contribuya a visibilizar y preservar las
tradiciones del pueblo indigena brunca de Costa Rica, especificamente, sobre “El juego de los
diablitos”.

Posibles patrocinadores: Ministerio de Educacion Publica, Fundacion Omar Dengo, Ministerio

de Cultura y Juventud y Museos del Banco Central.
Medios a utilizar: aplicacion para teléfono en la plataforma Android.

JPor qué se eligio este medio y por qué es el mas adecuado para cumplir el objetivo y la
necesidad o problema? elegimos una aplicacion porque es una herramienta que se instala de forma
facil y rapida en diferentes dispositivos tecnologicos, tales como teléfonos celulares y tabletas. Esto
nos permite que el conocimiento llegue al usuario de forma agil y fluida. Consideramos que este es

el formato ideal para nuestro publico meta, ya que actualmente las nifias y los nifios son usuarios
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asiduos de celulares y tabletas, asi como de diferentes aplicaciones educativas y de entretenimiento.
Ademés, los videojuegos tienen un componente ludico, que trae como beneficio la posibilidad de
que el usuario aprenda a través del juego. Con ello, el proceso de recepcion de conocimiento por

parte del usuario es asimilado con mayor facilidad.

Desde una mirada prospectiva, en cuanto a la evolucion de los sistemas educativos globales y,
muy particularmente, en los contextos de primaria y secundaria, en los préximos afios incrementaran
los usos y aplicaciones de las tecnologias digitales, especificamente, en el desarrollo de competencias
adaptativas a través de los ambientes virtuales de aprendizaje. Por eso, las instituciones encargadas
de los procesos educativos deben adaptar sus planes de ensefianza para no quedarse atras. En nuestro
pais, el Ministerio de Educacion Publica ha desarrollado, desde la década de los noventa, iniciativas
con estas nuevas tecnologias de educacion. Un ejemplo de ello es “La aventura de Chantli”, un valioso

recurso con realidad aumentada que apoya la labor de los docentes.

Publico y usuario meta
Publico primario

Las nifias y los nifios no indigenas, estudiantes del segundo ciclo de educacion primaria en
edades entre los 8 y los 10 afios del Gran Area Metropolitana. Se debe recalcar que al ser una aplicacién

para la plataforma Android, la delimitacion geografica es un punto de partida.
Publico secundario

Nuestro segundo publico de interés abarca principalmente madres y padres de familia, pues-
to que son los responsables de los contenidos que acceden sus hijos. Ademads, maestros y maestras
de la educacion primaria, debido a que la herramienta es de caracter educativo no formal y asi esta

desarrollada y planteada.
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Pregunta-Problema

(Cuadles son las caracteristicas y las mecénicas de interaccion mas adecuadas, para que nuestro
videojuego cumpla el objetivo de promover la riqueza cultural de la etnia brunca y del ritual de “El

juego de los diablitos™?
Objetivo general

Visibilizar la cultura indigena brunca, especificamente, el ritual de “El juego de los diablitos”,
mediante la creacion de un videojuego educativo infantil para las nifias y los nifios de la poblacion

no indigena en edades de 8 a 10 afios del Gran Area Metropolitana (GAM).
Objetivos especificos

Desarrollar un videojuego de caracter educativo como herramienta de educacion no formal,

basado en la tradicion de la etnia brunca de “El juego de los diablitos”.

Visibilizar el ritual de “El juego de los diablitos” como elemento fundamental del patrimonio

cultural costarricense.

Motivar a las nifias y los nifios a conocer sobre las costumbres y tradiciones de la cultura
indigena brunca, mediante el uso de nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, como los

videojuegos.

Crear un producto de comunicacioén que motive a las nifias y los nifios a conocer mas sobre las

culturas indigenas y a ser conscientes de su importancia como parte de la identidad nacional.
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Resumen ejecutivo

“El Caracol Magico”

La propuesta de “El Caracol Magico” consiste en el desarrollo de un videojuego educativo
como herramienta de educacion no formal, basado en el ritual de “El juego de los diablitos”, de
la etnia brunca ubicada en Buenos Aires de Puntarenas. Esta dirigido a las nifias y los nifios no
indigenas, en edades entre los 8 y los 10 afios de la Gran Area Metropolitana. El propésito del pro-
ducto es complementar el proceso de formacion educativo de la nifiez, en materia de costumbres y

tradiciones de los pueblos indigenas de Costa Rica.

En la fase de investigacion, nos encontramos que el Ministerio de Educacion Publica rein-
corpord el tema de los pueblos originarios en los programas educativos de primaria hasta 2013.
Ademas, vislumbramos que los contenidos y apoyos audiovisuales utilizados para instruir al estudian-
tado sobre las etnias costarricenses son muy basicos y no representan la realidad y la cosmovision
de pueblos indigenas costarricenses. Por eso, mediante la implementacion de un videojuego buscamos
promover la importancia del patrimonio cultural indigena, con el fin de que la poblacion més joven
del pais sea consciente del acervo cultural de los pueblos originarios. Asimismo, deseamos que cuenten

con informacion veridica y sin estereotipos sobre estas poblaciones.

Consideramos que el videojuego es una herramienta educativa innovadora. Sus caracteristicas
ludicas y de simulacion nos permitiran promover el conocimiento de la cultura indigena brunca y
crear conciencia sobre la importancia de rescatar e integrar sus costumbres y tradiciones a nuestro

acervo histdrico, cultural y social.
Eljuego de los diablitos: una tradicion unica en Latinoameérica

“El juego de los diablitos” es una tradicion Unica en Latinoamérica, en la cual el invasor espafiol
es vencido por los indigenas. Es una actividad en la que cada participante interpreta su papel con
seriedad y se identifica con €l. En dicha celebracion, los diablos representan a los guerreros bruncas.
El Diablo Mayor en la vida diaria, tiene el caracter de lider en la comunidad. Durante el desarrollo

del juego y guia a los Diablitos en la lucha contra el Toro, el cual representa al invasor espafiol.
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El Diablo Mayor siempre es acompanado por dos Diablos Menores. Durante los tres dias que

dura la celebracion, ¢l es responsable de dirigir el desarrollo del juego sonando su caracol. Por su
parte, los dos Diablos Menores secundan en autoridad al mayor y su funcion principal es vigilar la
conducta de todos los Diablitos. En caso de que el mayor sufriera algiin contratiempo, alguno de

ellos asume la responsabilidad de Diablo Mayor.

En la celebracion, también participa el Toro, interpretado por varios hombres del pueblo que
se introducen en una armazon a la que se ata la mascara del toro. Es relevado varias veces durante
la fiesta, debido al peso de la estructura. Representa a los espanoles y debe tumbar a los Diablitos.
Como se habra notado, todos los protagonistas de la representacion de la historia son hombres.
Durante el baile, las mujeres y los nifios tienen muy poca participacion, pero si pueden observar

el juego.

Con antelacion, cada Diablito prepara su indumentaria para participar del momento de la “na-
cencia”, la cual inicia a medianoche con bombas y un vistoso juego de polvora. De esta actividad solo
pueden participar el Diablo Mayor, los Diablos Menores, los Arreadores, los Diablitos y los Musicos.
Todos estos personajes caminan en forma de procesion y, en silencio, son acompafiados por el pi-
blico para subir a un cerro cercano fuera del pueblo. A partir de cierto lugar, solo pueden continuar

los personajes participantes.

Después de la “nacencia” de medianoche y hasta el amanecer, los Diablitos juegan por diferentes
lugares del pueblo. A la mafiana siguiente, el Diablo Mayor suena nuevamente el caracol para con-
vocar a los Diablitos y comenzar el enfrentamiento con el Toro, que no aparece hasta este momento. El
enfrentamiento consiste en que los Diablitos provoquen y molesten al Toro, para que trate de embes-
tirlos. Se inician los recorridos por toda la comunidad durante los tres dias de la celebracion, la cual

culmina con la “tumbazén”, la matanza y la quema del Toro.
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Carta de intencion

Buenos Aires de Puntarenas, San José, Costa Rica

Sefiores
Comision juego de los Diablitos

Comunidades Bruncas
Estimados sefiores:

De la manera mas atenta reciban un cordial saludo de parte de Tatiana Carmona Rizo y Denis
Castro Incera, estudiantes de la Escuela de Ciencias de la Comunicacion Colectiva de la Universidad
de Costa Rica.

Por medio de la presente, solicitamos su apoyo para el proyecto de investigacion titulado:
“El Caracol Magico”: videojuego educativo como herramienta en la educacion no formal para
las nifias y los nifos entre los 8 y los 10 afios, el cual desarrollamos en el marco del Programa de

Posgrado en Comunicacion para la Maestria de Disefio de Lenguaje Audiovisual y Multimedia.

En este caso, se trata de un estudio de comunicacion que tiene como objetivo principal contribuir
a la divulgacion y promocion de la cultura indigena brunca, especificamente, de el ritual de “El
juego de los diablitos”, mediante la creacion de un videojuego educativo infantil para las nifias y

los nifios de la poblacion no indigena en edades de 8 a 10 afios de la Gran Area Metropolitana (GAM).

El propdsito del videojuego es contribuir a divulgar las costumbres y tradiciones bruncas,
por lo que solicitamos, respetuosamente, el aval de la comunidad para nuestro proyecto y deseamos

hacerla participe de nuestra investigacion.

Por este motivo, les solicitamos una reunion con la Asociacion de los Cabru”Rojc, con el fin
de presentarles detalladamente el estudio y establecer un enlace para el proceso de validacion del

videojuego a nivel de conceptualizacion de los personajes y la narrativa.
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Ademas, requerimos que la comision se comprometa a guiarnos en el desarrollo del contenido

del producto, amparados en que ustedes son los conocedores y duefos de sus propias costumbres
y tradiciones. Seria irrespetuoso e irresponsable de nuestra parte omitir este requerimiento ante

ustedes.

Nos comprometemos a que el videojuego “El Caracol Magico” sea un producto de comunicacion
que promueva las tradiciones del pueblo brunca de Costa Rica. Es decir, que el uso especifico del
patrimonio cultural sea con fines educativos, académicos y sin ningin animo de lucro. El videojuego
se plantea abordar aspectos fundamentales de la tradicion como conservar la lengua, la gastronomia,

los personajes y los roles de los diferentes participantes en “El juego de los diablitos, entre otros.

Nos ponemos a su disposicion, si desean obtener mas detalles sobre el proyecto o informacion

al respecto, para tomar su decision a nuestra solicitud.

Nos despedimos y agradecemos de antemano su atencion,

Tatiana Carmona Rizo Denis Castro Incera

Comunicadora Disefiador Grafico
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Estructura del proyecto

Contenido

La propuesta del videojuego educativo “El Caracol Magico” consiste en una herramienta de
educacion no formal, basada especificamente en el ritual de “El juego de los diablitos”, de la etnia
brunca ubicada en Buenos Aires de Puntarenas. La narrativa del videojuego consta de un personaje
principal, tres niveles y ocho escenarios. Durante el recorrido, el jugador podra explorar el sonido
del caracol, la entrada del pueblo brunca, el taller de mascaras, la gastronomia, la indumentaria y la

artesania indigena, la montafia, el bosque de Cuasran y el mundo del rio y la costa.

Para el desarrollo de esta herramienta, recopilamos una serie de conceptos que sustentan teo-
ricamente nuestra propuesta de videojuego educativo, como herramienta de educacion no formal.
Realizamos una exploracion de las caracteristicas y alcances de los términos de videojuego educativo,
aprendizaje basado en el juego, denominado en inglés Game Based Learning, y de juego serio
(serious game). Asimismo, adoptamos las definiciones que mas se ajustan a nuestra propuesta de

videojuego, en este caso, del juego serio.

Para las mecanicas de juego, nos basamos en la clasificacion realizada por Schonfeld (2010),
quien las clasifica en 35 categorias. Sin embargo, nosotros solo tomamos cinco para el desarrollo
de nuestro videojuego. Consideramos que las categorias elegidas son las mas pertinentes para
alcanzar nuestro objetivo y llegar a nuestro piblico meta. A continuacion, mencionamos las selec-

cionadas:

Logro: el jugador experimentara diferentes retos y logros a lo largo del desarrollo narrativo

del videojuego.
Significado épico: el jugador trabaja y consigue la meta épica, “derrotar al toro invasor”.

Orgullo: apela a la alegria de superar un reto o conseguir un logro.
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Progresion dinamica: “El Caracol Magico” tiene una caja donde se guardan los objetos y

armas encontradas y una barra de puntaje acumulado.

Narrativa: el videojuego posee un personaje principal, tres niveles y ocho escenarios.

El fin del juego es que el usuario logre fortalecerse en cada reto, hasta convertirse en un

guerrero brunca y enfrentarse al personaje rival: el Toro invasor.

Sobre las reglas del videojuego podemos describir que, en el primer nivel, el jugador debe
encontrar el caracol magico, construir tres mascaras en el taller de mascaras: naturaleza, animales
y la mixta. Luego, debera crear artesania y probar platillos tipicos, para ganar puntos que lo forta-

leceran antes de la lucha contra el Toro invasor.

Superados estos retos de exploracion, el jugador se transformard en un guerrero brunca y
podra ir en busqueda de los otros guerreros (Diablitos). Con ello, alcanzara un gran puntaje en su
marcador. Convertido en un guerrero brunca, el jugador debera emprender la lucha contra el Toro,
a través de los comandos. Si logra vencerlo, avanza al siguiente nivel y, en caso de que pierda,

debera volver al inicio del juego.

En el segundo nivel, encontramos la montafia de Cuasran. El jugador deberd hallar diferentes
implementos para la lucha contra el Toro: el tambor, el arco, el tamal, la esfera de oro y la méscara
del Mayor. Superada esta tarea, deberd encontrar el nombre de cada elemento en lengua brunca y,
asi, acceder al mundo méagico del rio y la costa. Alli debe encontrar las esferas de colores, el jabali,
el pez, los caracoles magicos, el bote y el flechero. En ese punto, el objetivo principal es encontrar

todas las armas y animales magicos que le ayudaran en la lucha contra el Toro.

En el ultimo nivel, el jugador debe utilizar todos los implementos recolectados para pelear
contra el Toro. Este enfrentamiento se lleva a cabo en la punta del bosque de la montafia de Cuasran,
lugar de la nacencia de los Diablitos. Una vez que el jugador logra derrotar a su rival, se despliega

la historia sobre la leyenda de Cuasran.
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En resumen, la idea del videojuego es que el jugador aprenda los saberes ancestrales de “El

juego de los diablitos” para tener la oportunidad de ganar el juego.
Arquitectura de contenido

En la arquitectura de contenido de nuestro videojuego, se detallan los diferentes niveles y el

recorrido que debe realizar el jugador.
Nivel 0 se ubican los espacios de:

* Datos de usuario
* Tutorial

* Configuracion

* Personajes

* Guardar y salir

Primer nivel, se compone de cuatro escenarios:

* 1.0 Escenario Pueblo Brunca, “Encontra el caracol magico.”

* 2.0 Escenario Taller de mascaras, “Construi tu mascara.”

* 3.0 Escenario Plaza del pueblo, “Conversion en guerrero brunca”
* 4.0 Escenario Encuentro con los Diablos “Plaza del pueblo”

Segundo nivel, se compone de tres escenarios:

* 5.0 Escenario Montafia de Cuasran
* 6.0 Escenario Centro de la montafia de Cuasran
* 7.0 Escenario Mundo magico del rio y la costa

Tercer nivel, se compone de un tinico escenario:

* 8.0 Escenario Bosque de Cuasran. Punta de la montana, lugar de la nacencia de

los Diablitos. jEs hora de la lucha final contra el Toro invasor!
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WRAGy,

rquitectura de contenido
N

LTI

D
Personajes

C
Configuracion

B
Tutorial

B.1 I B.2

Ver Omitir ver
tutorial tutorial

A
Datos de Usuario

D.1
Ver
personajes

Cc3
Apagar
vibracion

C.2
Apagar
musica

Cci1
Apagar sonidos
y notificaciones

Correo
electrénico

de Usuario

D.2
Omitir ver
personajes

1.0
Escenario
Pueblo Brunca
PRIMER NIVEL Encontra El Caracol
M4gico. Busqueda
de silueta
del cambute

2.0
Escenario
Taller de mascaras,
construye tu
mascara

Figura 1. Arquitectura de contenido. Elaboracion propia.



3.0
Escenario
Plaza del pueblo,
conversién en

guerrero
brunca

4.0
Escenario
Encuentro con
los Diablos en
la plaza del
pueblo

SEGUNDO NIVEL

5.0
Escenario
Montana
de Cuasran

J

Figura 2. Arquitectura de contenido. Elaboracion propia.



6.0
Escenario
Centrodela
montana de
Cuasran

Ya estas fuerte pero
ten cuidado con los
golpes del Toro

=l ="

Figura 3. Arquitectura de contenido. Elaboracion propia.



7.0
Escenario
Mundo mégico
delrioy
la costa

Ahora que ingresastes en el mundo
magico del agua, el rio y la costa,
debés recolectar en estos espacios,
animales y elementos que te
ayudaran en la lucha contra el Toro

TERCER NIVEL

8.0
Escenario
Bosque de

Cuasran

Figura 4. Arquitectura de contenido. Elaboracion propia.



Punta de la montana, lugar

de la nacencia de los Diablitos.

i Es hora de la lucha final
contra el Toro invasor!

Final
del Juego

El Caracol
Magico

“Historia
del Dios Cuasran”

Figura 5. Arquitectura de contenido. Elaboracioén propia.
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Propuesta grafica y visual

Paleta de colores
La paleta de colores para el videojuego “El Caracol Magico” es amplia, pues los Bruncas utilizan

una extensa gama de colores vividos para construir sus mascaras y trajes para “El juego de los

diablitos”. También, se incluiran colores que representan los paisajes naturales del pueblo.

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C0/M92/Y12/KO0 PROCESO C66/M0/Y0/KO PROCESO C8/M0/Y80/K0
RGB R250/G24/B124 RGB R26/G199/B254 RGB R251/G242/B57
RGB-WEB #FA187C RGB-WEB #1AC7FE RGB-WEB #FBF239

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C57/M0/Y88/KO0 PROCESO C96/M82/Y0/KO PROCESO C8/M0/Y80/K0
RGB R113/G222/B72 RGB R18/G18/B201 RGB R251/G242/B57
RGB-WEB #71DE48 RGB-WEB #1212C9 RGB-WEB #FBF239

Paleta de colores secundarios

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C50/M15/Y84/K0 PROCESO C84/M14/Y82/K0 PROCESO C68/M7/Y100/KO
RGB R149/G176/B75 RGB R0/G149/B86 RGB R95/G168/B49
RGB-WEB #95B04B RGB-WEB #009757 RGB-WEB #5FA831

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C15/M59/Y82/K0 PROCESO C32/M75/Y73/K39 PROCESO C29/M49/Y62/K23
RGB R216/G124/B60 RGB R129/G63/B49 RGB R162/G119/B87
RGB-WEB #D87C3C RGB-WEB #813F31 RGB-WEB #A27757

llustracion 1. Paleta de color. Elaboracion propia.
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Paleta de colores principales

Seleccionamos esta paleta de colores para el videojuego “El Caracol Magico”, pues son vi-
brantes y festivos, lo cual los vuelve atractivos para nuestro publico meta, que es de corte infantil,
en edades entre los 8 y los 10 afios. Esta paleta de colores se utilizara para crear los elementos que

involucren la identidad visual del videojuego.

Fotografias 1, 2 y 3. Denis Castro Incera. Mascaras bruncas utilizadas en “El juego de los diablitos”

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C0/M92/Y12/K0O PROCESO C66/M0/Y0/KO PROCESO C8/M0/Y80/KO
RGB R250/G24/B124 RGB R26/G199/B254 RGB R42/G22/B26
RGB-WEB #FA187C RGB-WEB #1AC7FE RGB-WEB #2A161A

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C57/M0/Y88/K0 PROCESO C96/M82/Y0/KO PROCESO C61/M77/Y56/K39
RGB R113/G222/B72 RGB R18/G18/B201 RGB R251/G242/B57
RGB-WEB #71DE48 RGB-WEB #1212C9 RGB-WEB #FBF239

llustracion 2. Paleta de colores principales. Elaboracion propia.
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Paleta de colores secundarios

La paleta de colores secundarios para el videojuego “El Caracol Magico” la desarrollamos a
partir de elementos que siempre se encuentran presentes en la colorida cultura indigena brunca, tales

como las artesanias, las esferas de piedra, las viviendas y los que involucran montafas y bosques.

Fotografias 4, 5 y 6. Denis Castro 1. Elementos de la cultura brunca, esfera de piedra, tejido y vivienda.

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C50/M15/Y84/K0 PROCESO C84/M14/Y82/K0 PROCESO C68/M7/Y100/KO
RGB R149/G176/B75 RGB R0/G149/B86 RGB R95/G168/B49
RGB-WEB #95B04B RGB-WEB #009757 RGB-WEB #5FA831

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C15/M59/Y82/K0 PROCESO C32/M75/Y73/K39 PROCESO C29/M49/Y62/K23
RGB R216/G124/B60 RGB R129/G63/B49 RGB R162/G119/B87
RGB-WEB #D87C3C RGB-WEB #813F31 RGB-WEB #A27757

25% 50% 75% 25% 50% 75% 25% 50% 75%
PROCESO C88/M75/Y43/K44 PROCESO C18/M28/Y96/K5 PROCESO C39/M31/Y28/K8

R44/G71/B275 RGB R211/G173/B19 RGB R161/G160/B165

llustracion 3. Paleta de colores secundarios. Elaboracion propia.
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Tipografias

Familias tipograficas

Se seleccionaron dos familias tipograficas para el desarrollo de la imagen visual del videojuego
“El Caracol Magico”: MoGa ReZeKi DuA (isologotipo) y PT Sans Narrow (cuerpo de textos). Ambas
pertenecen a la familia sans serif, esto por cuanto, en su gran mayoria, los productos van a convivir

en el mundo digital y se recomienda que sean tipografias de lectura facil y rapida.

MoGa ReZeKi DuA

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 1234567890

Nur Solikh es amante de las letras y la caligrafia y es el disefiador de la tipografia MoGa
ReZeKi DuA, la cual desarrolld en 2019. Esta tipografia es de caracter decorativo, con cuerpos

muy solidos. Ademas, solo cuenta con dos alfabetos y sus respectivos nimeros.

Las tipografias decorativas dan un aire de refinamiento y delicadeza muy caracteristico, pues

son transgresoras y originales. Existen varias de mala calidad y poco legibles.

PT Sans Narrow

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 1234567890

PT Sans Narrow fue desarrollada para el proyecto Tipos publicos de la Federacion de Rusia.
Es una tipografia 6ptima para las comunicaciones digitales modernas y se basa en los tipos sans serif
rusos de la segunda parte del siglo XX. También, tiene rasgos distintivos de los disefios humanistas
contemporaneos y fue disefiada por Alexandra Korolkova, Olga Umpeleva y Vladimir Yemov y

lanzada por ParaType en 2009.
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Isologotipo

El isologotipo del videojuego “El Caracol Mégico” se basa en la sintesis de una mascara, uno
de los elementos principales presentes en “El juego de los diablitos™. Se usa la tipografia MoGa
ReZeKi DuA para el nombre de la marca desarrollada: “Caracol Magico”. Asimismo, la paleta

usada es de colores frios y la mascara se encierra en un circulo que representa las esferas de piedra.

Componentes del isologotipo

MoGa ReZeKi DuA —-\\\RA[’/

”

Caracol “cambute

Representacion

. Esfera de piedra
de una mascara

N

A

WRAG,

N

A

Versién del Isologotipo
escala de grises

@

Elemento de reduccién
minima del Isologotipo es
el caracol 0.5 centimetros

Ilustracion 4. Componentes del isologotipo. Elaboracion propia.
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Los personajes principales

Los personajes fueron creados a partir de las referencias reales de el ritual “El juego de los
diablitos”. Todos tienen sus propias caracteristicas, tanto en su forma de estructura como en su
vestuario. El proposito es que estos personajes sean atractivos para el publico meta del videojuego.

N\
El Diablo Mayor: es el personaje (lider) con mayor autoridad
g en el juego, guia a los diablitos en la lucha contra el Toro y
H
Sal

siempre se acompana de otros dos Diablos.

@/ Vestimenta: consiste en un pafiuelo grande sobre su cabeza,
saco y pantalones de vestir, camisa de manga larga y un cam-

bute para dirigir.

Hlustracion 5. Personaje “El Mayor”. Rafael Espinoza Valverde.

J0

Ilustraciones 6 y 7. Personajes “Diablitos”. Rafael Espinoza Valverde.

Los Diablitos: representan a los valientes guerreros bruncas,
que enfrentan en constantes batallas al Toro (invasor espafiol),

quien lleg6 a tratar de dominar a los indigenas costarricenses.

Vestimenta: se compone de pantalones, camiseta o camisa,
zapatos tenis o botas de hule. Sobre la ropa los intérpretes

usan un saco de gangoche y en la cabeza se colocan un pafio,

sobre el cual se ponen la mascara. Ademas la vestimenta varia
segin el momento de batalla. Para el ultimo dia pueden agre-
garle hojas de platano al atuendo, las cuales reciben el nombre
de Mun shi. Asimismo, elaboran una o dos llamativas mascaras

que les identifican.
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El Toro: este personaje representa al invasor espafiol, quien
lleg6 a tratar de dominar al indigena costarricense. Es fuerte

y violento, su mision es golpear y tumbar a los Diablitos.

Vestimenta: consiste en una cabeza de madera con una ca-
chamenta y su cuerpo es construido con una estructura de

madera flexible, sacos de gangoche y relleno de zacate seco.

Su cola puede ser de varios materiales que simulen la cola
U U del animal.

Ilustracion 8. Personaje “El Toro”. Rafael Espinosa Valverde.

Cuasran: (héroe legendario) personaje mitologico y héroe
cultural del pueblo Brunca, que en su lengua significa “hom-
bre de figura legendaria”. Cuasran fue un valiente lider indi-
gena que, en la época de la conquista de Costa Rica por los
espafioles, no quiso que su pueblo fuera bautizado por la nueva
religion. Por eso, escapd con su familia y sus animales, y se
oculto en la montafia. Es uno de los tres elementos mas signi-
ficativos de la identidad del pueblo Brunca, ademaés de la ela-
boracion de artesanias con técnicas tradicionales y “El juego
de los diablitos”.

Vestimenta: inicamente con un taparrabo hecho de un textil

de algoddn propio de la artesania brunca, tefiiddo con plrpura

de murice y otros tintes naturales.

1lustracion 9. Personaje “Cuasran”. Rafael Espinoza Valverde.

Las ilustraciones fueron elaboradas por el ilustrador Rafael Espinoza Valverde.



Vistas de los personajes principales

Estas son algunas de las diferentes vistas de los personajes en el desarrollo del videojuego.

Ellas pueden servir de guia a los ilustradores para el concepto final.

Diablito

i

Ilustraciones 10 y 11. Vista del Diablito y El Toro. Rafael Espinoza Valverde.
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Escenarios

Se recrean los posibles escenarios para el videojuego y otros elementos importantes de la

narrativa, tales como la comida, la artesania y el momento de la conversion en guerrero brunca.

Vista aérea del pueblo

Vista del pueblo

L=

Ilustraciones 12 y 13. Escenarios, vistas del pueblo. Rafael Espinoza Valverde.



Taller de mascaras

Interior del taller de mascaras

llustraciones 14y 15. Escenarios, vistas del taller de mascaras. Rafael Espinoza Valverde.
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Tallado de mascaras

Conversion en guerrero brunca

llustraciones 16 y 17. Escenarios, Tallado de mascaras y conversion. Rafael Espinoza Valverde.
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Montana de Cuasran

Artesanias y comidas

58

llustraciones 18 y 19. Escenarios, Montafia de Cuasran, artesania y comida. Rafael Espinoza Valverde.
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Wireframes. Planos de pantalla de prototipado de baja
fidelidad

La propuesta de wireframe presenta una parte de la interfase de navegacion en el recorrido
de los diferentes niveles y escenarios del videojuego. A modo de prototipo, desarrollamos el nivel

0 y mostramos los escenarios de los ocho niveles.

Datos de Usuario

Tutorial

Configuracién

Personajes

Nombre de Usuario

@

Correo electrénico

B
\,\M[ﬂ/ Ver tutorial

Encontra X
fn Omitir ver tutorial
,?4 m‘s mi p

Continuar

@ @ Apagar notificaciones

[] & Apagar musica
[ $ Apagar vibracién

iFelicidades encontraste iUps! no encontraste ©
El Caracol Magico! El Caracol Magico

a‘\v G‘»

00000 . 00000

~ Personajes

Seguir intentando

)
)

|
Guardar

iFelicidades lo lograste!

- ,

Hlustracion 20. Wireframe, prototipo de baja fidelidad. Elaboracién propia.



v
Construi tu mascara

El jugador ingresa al taller y escucha
sus primeras palabras en lengua
Brunca: Cagru réjc (guerreros que
nacen detrds del sol) y recibe las
indicaciones de como elaborar las
tres mascaras: naturaleza, animales
y mixta.

Escenario 2.0

Montana de Cuasran — — e

/4

Encontrd el tambor, esta arma
te dejara aturdir al Toro.

Escenario 5.0

Mundo magico

del rioy la costa .
Ahora que ingresaste en el mundo

mdgico del agua, el rio y la costa,
debés recolectar en estos espacios,
animales y elementos que te
ayudadran en la lucha contra el Toro.

Escenario 7.0

Bosque de Cuasran R

= Punta de la montana, lugar
de la nacencia de los Diablitos
i Es hora de la lucha final
contra el Toro invasor!

Escenario 8.0

Historia de
Cuasran

El Toro le quitard al jugador una vida
cada vez que lo logre golpear, el
jugador solo tendra tres opciones
para derrotar al Toro, si pierde
regresara al inicio del nivel dos.

Final deIJuego

Si el jugador gana la lucha, se le despliega
un mensaje de fin del juego, con un fragmento
de la historia del Dios Cuasran.

Hlustracion 21. Wireframe, prototipo de baja fidelidad. Elaboracion propia.
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Pantalla prototipo de mediana fidelidad

Estas pantallas muestran, aproximadamente, la estética de las pantallas del videojuego “El

Caracol Magico”.
Pantalla nivel O

Las pantallas de este nivel incluyen la configuracion del videojuego, los datos del usuario, el
tutorial del juego y la configuracion del teléfono para apagar sonido, vibracién y musica. Ademas,

contiene un reconocimiento primario de los personajes, entre otros.

r
A
r A
Datos de Usuario
Tutorial
Configuracion
Personajes
A Y

llustraciones 22 y 23. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.



8 Maria Vanessa Cordero Ramirez

Nombre de Usuario

@ M.vanessacordero2012@gmail.com

Correo electrénico

ﬂ M.vanessa2012

Clave de ingreso

|
Guardar

Ver tutorial

X No ver tutorial

Continuar

4

A

Ilustraciones 24, 25 y 26. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.

62



A

llustraciones 27, 28 y 29. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.

V] @ Apagar notificaciones

[V] % Apagar musica
™ < Apagar vibracion
(>

Continuar

Personajes

Continuar

El Diablo Mayor (Soré'ca):
es el personaje (LIDER) con mayor autoridad en el juego;
guia a los diablitos en la lucha contra el Toro; siempre
esta acompafado de otros dos Diablos menores.

¢

Continuar

4
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A£G\ FEN
| R Rl |

Los Diablitos (Cagru Rojc):
L4 representan a los valientes guerreros bruncas, que enfrentan
en constante batallas al Toro (invasor espanol) quien llegd
a tratar de dominar al indigena costarricense.

Continuar

El Toro (Samén):
° este personaje representa al invasor espafol quien llegd
a tratar de dominar al indigena costarricense. Es fuerte
y violento, su misién es golpear y tumbar a los Diablitos.

Continuar

Cuasran: (Héroe legendario):
L4 personaje mitolégico y héroe cultural del pueblo Brunca,
en lengua brunka, “hombre de figura legendaria”. Es uno de los tres
elementos mas significativos de la identidad del pueblo Brunca.

Continuar

A 4

llustraciones 30, 31 y 32. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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Continuar

A

llustraciones 33. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.

Pantallas de nivel 1

En el primer nivel del videojuego, el jugador debe encontrar el caracol magico, construir
mascaras, crear artesania y probar platillos tipicos. También, en este nivel se transforma en guerrero

brunca y debe buscar a los otros guerreros (Diablitos).

r N
Encontra
El Caracol
Magico N
A?
L 000000 4

1lustraciones 34. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.



Felicidades
lo encontraste

iUps!
no lo
encontraste

Seguir
intentando

q 000000 d

llustraciones 35, 36 y 37. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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Felicidades
lo lograste

llustraciones 38, 39 y 40. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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Construye ““
tu mascara

-

° Mascara (Fauna):
Es una tematica muy comun utilizada en la elaboracion
de las mascaras, durante el ritual de “El juego de
los diablitos”.

Continuar

A 4

Ilustraciones 41, 42 y 43. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracién propia.
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)
A

O Mascara de Diablito (Tradicional):
Es la mascaras que mas se representa; esta es
una de las tematicas que mas se ha utilizado

en“El juego de los diablitos”.

Continuar

L Mascara (Mixta):
En esta mascara se representan elementos de la flora y la fauna;
es un tema que se ha incorporado mas recientemente
en el ritual de “El juego de los diablitos”.

Continuar

q 000600 d

llustraciones 44, 45 y 46. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.



Conversion en
guerrero brunca

Comidas Artesanias =

001000

G 001000 4

llustraciones 47, 48 y 49. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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r
Chicha / YubuV

q 001000

r

L

-

g 001000 4

Hlustraciones 50, 51 y 52. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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Canasto / Cocran

llustraciones 53, 54 y 55. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.
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Montana
. de Cuasran

WRAGy

5

° N

YA\

Segundo nivel

L

llustraciones 56 y 57. Pantallas para prototipo de mediana fidelidad. Elaboracion propia.

/3
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Proceso de validacion del videojuego

Ejercicios de validacion realizados para conceptualizar
el diseno y mejora de la propuesta de videojuego

Dinamica de card sorting

Con el objetivo de construir la narrativa y la arquitectura de contenido del videojuego, asi
como de definir los temas mas relevantes y llamativos de ritual de “El juego de los diablitos” para
el publico meta, realizamos un ejercicio de validacion de juego de tarjetas, denominado card sor-

ting, con un grupo de cinco nifias y nifios, de 8 a 10 afios de edad.

En nuestro caso, la escaleta nos sirvié como guia ilustrativa, para el desarrollo de las tarjetas
que construyo6 la ilustradora Monserrat Castro Solano. Estas nos sirvieron para nuestra primera

experiencia del proceso de validacion.

Fotografia 7. Tatiana Carmona Rizo. Validacion con publico meta (Card sorting).
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Durante una sesion de trabajo, los participantes, de forma individual, acomodaron las tarjetas
segun su perspectiva de interés y de sentido, y al final del ejercicio se les realizd una pequefia
entrevista, mediante la cual definieron cudles eran los temas y elementos que deseaban conocer
sobre “El juego de los diablitos”. Entre los temas mas llamativos mencionaron la vestimenta, la
comida, las artesanias, la naturaleza, las viviendas y los animales. Este método nos ayudo a disefiar
de forma mas atinada nuestra arquitectura de contenido. También, se utilizaron los resultados para

la creacion de los personajes y escenarios del primer nivel.

Fotografias 8 y 9. Tatiana Carmona Rizo. Validacion con publico meta (Card sorting).
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Hlustraciones 58, 59 y 60. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.



Hlustraciones 61, 62 y 63. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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llustraciones 64, 65 y 66. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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1lustraciones 67, 68 y 69. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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Retroalimentacion de la comunidad de Rey Curré “Yimba
Cacj” sobre la narrativa, personajes, escenarios y prototipo
del primer nivel del videojuego

Con el fin de validar la narrativa, los personajes, los escenarios y el prototipo del primer
nivel de nuestra propuesta de videojuego, visitamos la comunidad de Rey Curré, uno de los dos
territorios indigenas de la etnia brunca, para realizar un grupo focal con miembros de esta comunidad.
Durante el grupo focal, se les presento a los participantes una sintesis del proyecto, con los objetivos,

el proposito, el publico meta y la conceptualizacion general.

Luego, se les presentd un resumen de la narrativa del primer nivel de videojuego, asi como
los personajes y escenarios principales del videojuego, y se les aplicé un cuestionario. Por tltimo,

se les mostro el prototipo de videojuego y ellos emitieron recomendaciones al respecto.

Para complementar este ejercicio de validacidon, también realizamos algunas entrevistas a
profundidad con lideres de la comunidad, que nos permitieron acceder a una serie de recomendaciones

para la mejora del videojuego.

Fotografia 10. Denis Castro Incera. Validacion con la comunidad de Rey Curré “ Yimba Caj”.
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Por lo tanto procedemos a describir los principales aportes y sugerencias de la comunidad de

Rey Curré sobre nuestro proyecto:

Con respecto al nombre del videojuego, el Caracol Magico, lo consideran atinado, ya que respeta
el simbolismo que tiene el caracol o cambute para la convocatoria de “El juego de los diablitos”. Sin
embargo, sugirieron buscar otros términos que representen el ritual. Entre ellos mencionaron Salto

Ancestral y Juego de los diablitos.

Acerca de los tres tipos de mascaras planteadas en la propuesta de videojuego para ilustrar la
dindmica de “El juego de los diablitos”, los miembros de la etnia brunca coinciden con que estos tipos
son los usados en el ritual (ecologicas: formadas por animales y plantas, las de fauna y las de naturaleza).
Sin embargo, consideran que se podrian agregar mas elementos a las mascaras o disefiar otros modelos
que contemplen elementos como el jaguar, las lapas, el saino, 1a danta y el perro. Este tipo de animales

son de suma importancia y tienen un valor simbdlico en su comunidad y en sus tradiciones.

Sobre el elemento de la méascara, mencionaron que es muy importante incluir, en la con-
ceptualizacion del videojuego, un personaje que utilice una mascara en blanco, la cual simule

los materiales de madera de balsa y cedro, que utilizan generalmente para la elaboracion de estos

Fotografia 11. Tatiana Carmona Rizo. Validacion con la comunidad de Rey Curré * Yimba Caj”.
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productos. Para ellos y ellas, la mascara, sin ningln tipo de pintura, es muy importante, ya que al
inicio de la celebracion todas las mascaras estdn sin pintar y el proceso de pintarlas se inicia luego

de haberse efectuado la etapa de la nacencia de los diablitos.

Ademas, sobre las artesanias tipicas planteadas en el videojuego para ilustrar las tradiciones de la
etnia brunca, los miembros de la comunidad afirmaron que estan bien y coinciden con su realidad, pero

que se pueden agregar otras tales como: la flauta, jabas, las jicaras de diferentes disefios y los tejidos.

En cuanto a la comida tipica utilizada para alimentar a quienes participan de “El juego de los
diablitos”, aseguraron que los tamales y la chicha, tal y como se plantea en el videojuego, son los
platillos mas utilizados por la etnia brunca para celebrar este ritual. Sin embargo afiadieron, que
actualmente también se integran otros platillos no tan tradicionales a esta fiesta, tales como la sopa,

el agua de sapo y la olla de carne.

Respecto a los escenarios propuestos en el videojuego, los participantes del ejercicio de
validacion confirmaron que las montafias, el bosque y el pueblo se asemejan a los dos territorios
de la etnia brunca: Rey Curré y Boruca. No obstante, recomendaron integrar a futuro la figura del
rancho de paja, el cual es considerado por la etnia como un elemento fundamental en su patrimonio
arquitectonico. Ademas, agregaron la necesidad de incluir, en los escenarios del videojuego, otros

sitios arqueologicos que tienen ambos territorios, los museos, el rio Grande de Térraba, entre otros.

Otra de las recomendaciones consiste en integrar a la propuesta algunos de los instrumentos mu-
sicales mas importantes, como el tambor, la flauta y el acordeon, los cuales, desde su perspectiva, son

fundamentales para hacer la musica y las danzas que se llevan a cabo durante “El juego de los diablitos”.

En materia de los personajes planteados en el videojuego, afirmaron que la mayoria (el Mayor,
el Diablito o guerrero brunca, los Diablitos, y el Toro) tienen semejanza con los que participan en
“El juego de los diablitos”, sin embargo sugieren incluir en el desarrollo del videojuego, otros per-
sonajes que son de suma relevancia dentro de la celebracion, tales como: la mamita, la anciana, el

perro, los arreadores, los matadores, entre otros.

En cuanto a la figura del mayor, recomendaron integrarle un mascara que cuelgue hacia atras

de su cabeza. Sobre el Toro recomiendan disminuir el tamafio del saco de gangoche y colocarlo
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arriba de la rodilla; ademds sugieren eliminar la sombra detras de la cabeza del toro, ya que no

parece el cuello del saco de gangoche sino mas bien las orejas del toro.

El equipo de investigadores realizo el disefio de una primera version del personaje de Diablo
Mayor, esta imagen fue sometida a validacion por parte de la Asociacion de Desarrollo de Rey
Curré y fue el personaje que sufrio mayor nimero de mejoras gracias a las recomendaciones de la

comunidad.

A partir de esta validacion se obtuvo una segunda version del personaje tal y como se observa

en la siguiente imagen:

Finalmente, los miembros de la etnia brunca consideran prudente que el juego finalice cuando
el Diablito logra derrotar al Toro, ya que esta accion coincide con la culminacion del ritual. El fin

de este proceso es conseguir el éxito en cualquier proyecto o experiencia centrada en usuarios.

Por eso, es obligatoriamente necesario realizar pruebas de experiencia de usuario y de eva-

luacion. En nuestro caso, se busca determinar si el videojuego tiene impacto en el aprendizaje del

publico meta.

@
iH
gt

Propuesta inicial Propuesta final

Ilustraciones 70 y 71. Validacion del personaje del Diablo Mayor con la comunidad de Yimba Cacj.
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Fotografia 12. Denis Castro Incera. Validacion con la comunidad de Rey Curré ““ Yimba Caj”.

Ejercicio de validacion del prototipo del videojuego

Con el objetivo de validar los personajes, los escenarios, la narrativa y las mecanicas de
juego utilizadas por los investigadores en el desarrollo del prototipo del videojuego, se realizé un
ejercicio de demostracion y observacion, y una sesion corta de preguntas sobre el prototipo a un

grupo de 5 nifias y nifios entre los 8 y 10 afios de edad.
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La primera parte del ejercicio consistidé en mostrarles el prototipo del videojuego, observar

su comportamiento y consultarles cudl es el proposito del juego y qué entendieron del mismo. En
esta sesion visualizamos que todos los participantes fueron capaces de identificar que el objetivo
del videojuego era ensenarles distintos elementos de la cultura brunca y que uno de los retos mas

importantes al cual se debe enfrentar el jugador consiste en tallar la méascara y vencer al Toro.

Asimismo, durante el periodo de observacion vislumbramos que todas las personas participantes
estan de acuerdo con el abordaje visual de los personajes y escenarios. En este sentido mencionaron

que estos elementos son bonitos, bellos, atractivos, llamativos, etc.

Sin embargo uno de los obstaculos mas significativos para lograr una mejor comprension y
analisis del juego de parte de los participantes fue el hecho que algunos de ellos (2 de los 5 nifios)
no han culminado el proceso de aprendizaje de lectura de manera dptima, esto por diferentes
razones de atraso en materias generado por la pandemia del Covid-19 y las clases virtuales. Este
es un elemento que sera tomado en cuenta para la mejora del videojuego en las siguientes fases de

desarrollo, en cuanto a explotar mas la parte visual y de imagenes y disminuir las leyendas de texto.

Fotografia 13. Tatiana Carmona Rizo. Validacion del prototipo con piblico meta.



86

Con respecto a las mecénicas de juego utilizadas en el prototipo, los participantes aseguraron

que les llama la atencion el reto de tener que construir la mascara, de buscar el caracol (les atrae el
misterio), el ganar puntos por probar platillos y crear artesanias, y luchar contra el Toro; algunos
mencionaron que les gustaria mucho tener mas armas y otros elementos como de transporte para
usar en el videojuego y acumular vidas. Esta ltima recomendacion de integrar otras mecanicas

serd considerada para las siguientes fases de mejora del prototipo.

Sobre la navegacion inicial del prototipo, algunos de los participantes consideran que las
instrucciones son muchas y que los aburre, por lo que para un futuro se debe considerar la opcion
de condensar en una sola pantalla o en pocos segundos del juego, todas las indicaciones para el

usuario.

l{ ST

Fotografia 14. Tatiana Carmona Rizo. Validacion del prototipo con piblico meta.
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Escaleta del videojuego “El Caracol Magico”

La escaleta es una guia e instrumento util y necesario para desarrollar el guion del videojuego
de una forma adecuada. Ayuda a organizar la trama por niveles o escenas, lo cual facilita el proceso
de desarrollo para los integrantes del equipo a cargo de la produccion. Para el videojuego “El
Caracol Mégico”, se ordena la escaleta por niveles, de los cuales se realiza una descripcion de las

acciones que debe desarrollar el jugador. Ademas, se describen los escenarios visuales y el sonido.

La narrativa en este proyecto es el componente medular, el motor que mueve el desarrollo
del videojuego y que motiva a los jugadores para seguir descubriendo y aprendiendo sobre la cultura

de la etnia brunca. A continuacion, se presenta la escaleta correspondiente para el videojuego.
NIVEL1

En este nivel, el jugador enfrentara los siguiente retos: la busqueda del sonido del caracol,
la construccion de las diferentes mascaras bruncas, la creacion de artesanias y la degustacion de
los platillos tipicos de la etnia brunca. Todos estos retos le brindaran puntos al guerrero cuando

tenga que enfrentarse al Toro.

Escenario 1 Exterior dia Vista aérea del pueblo brunca Sonidos
El videojuego inicia con una vista desde la montafia hacia el pueblo. El jugador
recibe las instrucciones de las acciones que debe cumplir y el significado del sonido
del caracol. El jugador debe realizar un recorrido por el pueblo y escuchar el sonido
del caracol.

Escenario 2 Luz interior Rancho de palma Musica indigena suave
El jugador ingresa al taller y escucha sus primeras palabras en lengua brunca: Cagra
rojc (guerreros que nacen detrés del sol) y recibe las indicaciones de como elaborar

las tres mascaras: naturaleza, animales y mixta.

En las paredes del rancho aparecen imagenes con diferentes estilos de mascaras
por los que puede optar. El usuario debe rellenar las siluetas de las mascaras con
los distintos materiales (estilo completar rompecabezas): en madera de balsa o de

cedro, colores, texturas como plumas, mecates, cortezas, entre otras.
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Al concluir las tres méscaras, el jugador escuchard nuevamente el sonido del caracol,

el cual le indicara que esta listo para salir del taller y continuar su aventura.

Escenario 3 Exterior dia Vista del pueblo Conversion a guerrero brunca
El jugador sale del taller de mascaras y puede explorar dos opciones: las artesanias o
la comida brunca. En uno de los espacios encontrard otros personajes, vera viviendas
elaboradas de diferentes materiales y vecinos preparando distintos alimentos, como
tamales de arroz, carne ahumada o chicha. Si elige explorar esta opcion, debera probar

diferentes platillos para ganar puntos.

En el otro espacio encontrard artesanos que elaboran productos, como tejidos de tex-
tiles, arcos, tallados de jicaras, entre otros. El usuario también ganaré puntos cuando

los pueda elaborar.

Una vez que el jugador haya explorado estos espacios, podrd encontrarse con el

resto de los diablitos para encaminarse a desafiar al Toro (Sama).

Escenario 4 Exterior dia Encuentro con los otros Diablitos
Al llegar al escenario del juego, encontrard un espacio amplio (patio de una casa),

alli se le indicara como participar del juego.

El jugador, preparado con su mascara de Diablito Menor, esta listo para iniciar los
enfrentamientos con el Toro. En el patio de la casa, los Diablitos incitan al Toro a en-
frentarlos y embestirlos en repetidas ocasiones. El jugador debe tocar la cachamenta

del Toro (cuernos en la mascara), sin que este pueda golpearlo o derribarlo.

El reto en este escenario consta de un enfrentamiento. El jugador ganara puntos
cada vez que logre tocar la cachamenta del Toro, si este lo derriba, los perdera. Si

logra tocar al Toro en tres ocasiones, podra avanzar al segundo nivel.

NIVEL 2

Este nivel se desarrolla en un paraje mistico: la montafia donde habita Cuasran. Es un lugar lleno

de magia, en el cual el jugador encontrard poderes que le brindardn cualidades sobrenaturales para
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enfrentar al Toro. Este también ha evolucionado y ahora puede mimetizarse. El jugador usaré los

poderes ganados en los recorridos para tener la sabiduria de Cuasran.

Escenario 5

Escenario 6

Escenario 7

Exterior dia Entrada montafia de Cuasran
Al llegar a este escenario, el jugador encontrara un paraje mistico en el que la
cosmogonia del brunca se ve representada. Ahi todo es irreal y el Toro tendra la

capacidad de mimetizarse con el medio.

Para entrar a este mundo, el jugador debe haber obtenido gran cantidad de los puntos
que se disputaban en el nivel uno, incluyendo conocer sobre comida o artesania. De
igual forma, debe ganar los puntos que se pongan en juego al aprender palabras del
lenguaje brunca, como tambor, arco, mascara, tamal, entre otras. Asi, podra adquirir

la sabiduria de un Diablo Mayor y desempenarse adecuadamente.

En el mundo mistico, el Diablo Mayor debe moverse con cautela, pues el Toro pue-
de esconderse tras un arbol, una roca o mimetizarse con ellos. Para detener al Toro
o protegerse de €I, debe buscar la mascara de la sabiduria, con ella sera mas fuerte

y lograra la inmunidad para vencer al Toro.

Exterior dia Montafia de Cuasran
En este escenario, el Diablo debe encontrar la méscara de la sabiduria (méascara del
Mayor, la cual le dard inmunidad, y le permitira seguir avanzando a otros escenarios,

sin miedo de que el Toro pueda hacerle dafio.

Exterior dia Mundo Magico del rio y la costa

Acd el Diablo Mayor debe explorar la costa y el rio. En este espacio del rio el juga-
dor vera fauna silvestre de Costa Rica utilizada en las mascaras y animales del rio.
En este reto debera encontrar al pez, al jabali y a las esferas de piedra de colores con

poderes magicos, que le ayudaran en la faena de enfrentar al Toro.

En el otro espacio viajard por la costa y debera encontrar los caracoles magicos, el
bote y el flechero, los cuales le sirven como escudos protectores para evitar que el

Toro logre embestirlo.
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NIVEL 3

Escenario 8 Exterior dia bosque de Cuasran Segunda lucha contra el Toro
Al llegar al bosque, el Diablo Mayor debe encontrar al Toro que esta mimetizado.
Podra usar su mascara de la sabiduria como proteccion y las esferas de colores para
divisar al Toro. Cuando este intente atacarlo sorpresivamente, las esferas le daran

la capacidad de detenerlo.

Si el jugador es sorprendido por el Toro, pierde alguna de sus capacidades de pro-
teccion. Si esto ocurre en tres ocasiones consecutivas, perdera todos sus poderes y

debera regresar al nivel 1.

Cuando el jugador logra visibilizar al Toro, es el momento de los nuevos enfrenta-
mientos. Ahora, cada uno en condiciones de igualdad, tratara de vencer al otro. Si
el jugador usa sus poderes magicos y vence al Toro, podra ver a Cuasrdn y, con €,
aprender mas secretos sobre esta maravillosa etnia y su capacidad de lucha. Este

dios le brindara consejos para la lucha final en el tercer nivel.

Exterior dia Bosque de Cuasran La nacencia

Es hora de la lucha final contra el toro. Ahora el Diablo Mayor empleara todas sus
armas, el tambor, el arco, el tamal, los caracoles magicos, las esferas de colores, el
pez, el jabali y las mascara de la sabiduria. Para hacer una combinacion de todas
estas armas, debera combinar las funciones del control y de la opcién de saltar y

avanzar juntos.

El Toro le quitara al jugador una vida cada vez que lo logre impactar, por eso, el
jugador solo tendré tres opciones para derrotarlo. Si pierde, regresara al inicio del

nivel dos.

Si el jugador gana la lucha, se le despliega un mensaje de fin del juego, con un fragmento de

la historia de Cuasran.
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Experiencias similares a nuestra propuesta

Al recopilar informacion, encontramos algunas experiencias nacionales e internacionales
que comparten similitudes con nuestra propuesta. Vislumbramos algunos proyectos que abordan
tematicas culturales y educativas. Muchas de estas experiencias, al igual que la que proponemos,
integran la participacion de las diferentes etnias como base de su trabajo y buscan recuperar del
acervo cultural de los pueblos originarios. Ademas, recurren a tecnologias de la comunicacion como
herramienta educativa y estrategia de divulgacion. Asimismo, se enfocan en las nuevas generaciones
como su publico meta. También, nos sirven como referencia para elegir la estética visual de nuestra

propuesta de videojuego.

Mas alla del libro mévil: aplicaciones de realidad aumentada
y 3D para la educacion basada en problemas: el caso de los
borucas en Costa Rica.

Es un proyecto de la Universidad de Costa Rica que inicialmente surgid con el propodsito de
crear un museo inmersivo de las culturas antiguas de Costa Rica y es una propuesta planteada desde
el edutainment. El proyecto UMBRALES propone una narrativa interactiva en la que presenta una
historia. En ella, los usuarios deben resolver un conflicto inicial mediante la adquisicion de saberes,

haceres y practicas inspiradas en el patrimonio cultural del pueblo boruca.

Desde nuestra vision, el proyecto tiene como sus principales aciertos la validacion de los
productos por parte de la comunidad indigena, tales como: historia, construccion gréfica y estética.
Otro de los aciertos importantes es la realizacion de una etapa para llevar a cabo pruebas de usuario
con personas consideradas dentro del publico meta, es decir, nifios y nifias de primaria de escuelas
publicas y privadas de todo el pais. La narrativa de los contenidos desarrollados en 3D involucran
personajes, elementos culturales borucas, como mascaras, arcos y flechas o botes de navegacion
maritima que muestran diferentes aspectos mitoldgicos y del patrimonio cultural de la comunidad.
La variedad de conceptos y elementos de la cultura brunca, como la gastronomia, la artesania y
la pesca, los cuales son abordados como ejes temdticos dentro de UMBRALES, coinciden con la

linea de contenidos de la propuesta del videojuego educativo “El Caracol Magico”.
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De la propuesta conceptual de UMBRALES destacamos el uso de la mascara como eje na-
rrativo para la conservacion de la cultura indigena brunca. En cuanto a la estructura narrativa y a
su dinamica de juego, UMBRALES plantea a las personas usuarias la solucion de un conflicto. A
través de esta experiencia de juego y de la bisqueda de la resolucion del problema, los usuarios y
usuarias se motivan para aprender mas sobre la cultura indigena brunca. Ademas, UMBRALES
coincide con nuestra propuesta en el empleo del uso de tecnologias de la comunicacion para la
conservacion de la cultura indigena brunca, en este caso, desde el uso de las narrativas interactivas

de edutainment, la realidad aumentada y el e-learning.

Hlustracion 72. Tomada del proyecto UMBRALES. Mas alla del libro movil.
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Game Huni kuin

Se trata de un videojuego creado por el antropdlogo Guilherme Meneses, junto a la comunidad
indigena de los kaxinawd, en el Amazonas, al norte de Brasil y Pera. Esta propuesta llamé nuestra
atencion debido a que posee objetivos similares a los planteados en nuestro proyecto: conservar la

cultura indigena, pero desde la cosmovision de la comunidad.

Con respecto a la propuesta estética y conceptual, todos los personajes fueron dibujados res-
petando la autopercepcion de las personas indigenas y se utilizaron voces reales de 30 miembros de
la comunidad, que colaboraron con el proyecto. Ademas, el videojuego se encuentra en su idioma

nativo y fue traducido, para su comprension, a través de subtitulos en espafiol, portugués e inglés.

El director de la produccion pas6é mas de tres afos realizando investigaciones sobre la cultura
de los kaxinawa. Las historias en el juego fueron proporcionadas por los propios miembros de esta
etnia y el videojuego fue aprobado por ellos antes de ser lanzado al publico. Par nuestra propuesta
también consideramos el consentimiento de la etnia brunca, de las comunidades de Yimba Caj y

Boruca.

Por otra parte, en cuanto a la arquitectura de contenido, Huni Kuin coincide con nuestro proyecto
en el empleo de un protagonista, mediante el cual el jugador explora diferentes escenarios y niveles,
y obtiene puntos cada vez que logra superar retos. Estos retos se asocian con un concepto o elemento
de la tradicion (artesania, indumentaria, gastronomia, entre otros), que, como disefiadores del vi-
deojuego, planteamos para que sean interiorizados por el jugador. Ademds, Huni Kuin utiliza el
reconocimiento para premiar al jugador cuando supera los retos, lo cual también coincide con la

dindmica de nuestro videojuego.

En cuanto a la conceptualizacion grafica del videojuego, Huni Kuin utiliza elementos de la tradicion
del pueblo indigena para las barras de puntuacion del personaje, asi como para las leyendas que se

despliegan, semejante a lo planteado en nuestro videojuego.



llustracion 75. Tomada del videojuego “Huni Kuin: os caminhos da jiboia”.
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Cronograma

El cronograma muestra plante6 el desarrollo de esta etapa del videojuego “El Caracol Magico”
para un estimado de nueve meses. Abarca desde marzo hasta noviembre de 2020. En €I, se incluyen

los periodos de imprevistos, utiles para afrontar la situacion vivida por la pandemia.

Para esta etapa de creacion, seguimos el esquema planteado por la metodologia de disefio de
Design Thinking (pensamiento de disefio), la cual considera la importancia del analisis y el raciocinio,
asi como la intuicion en la solucion de problemas. Es una metodologia que se sustenta en la experiencia

del usuario.

1.7 fase: empatizar (comprender). Se refiere a la capacidad que tenemos los seres humanos
de identificarnos con personas y entender sus sentimientos.

2.* fase: definir. Consiste en comprender a profundidad las dificultades y problemas de los
usuarios finales.

3. fase: idear. Es el proceso de generacion de ideas con base en los problemas previamente
establecidos.

4. fase: prototipar, es decir, convertir la idea o solucién en un prototipo.

5. fase: testear (evaluar). Supone realizar pruebas con los prototipos construidos
previamente.

Durante esta etapa se les solicita a los usuarios sus opiniones y comentarios al respecto.

Para la elaboracion del cronograma, también recurrimos a la plataforma de GANT-PRO, una
herramienta especializada en ordenar y estructurar paso a paso las tareas y el compromiso que debe

asumir cada persona incluida en el proceso de desarrollo del proyecto.

Para un panorama més amplio de las fechas, tiempos estimados y los datos de esta etapa, se pueden
revisar las tablas que incluyen con mayor detalle las tareas establecidas. Cada fase tiene un color
especifico en las tablas del cronograma incluido seguidamente, con la idea de facilitar la comparacion

y la comprension rapida del proceso de desarrollo.
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Cronograma “El Caracol Mégico” de marzo a noviembre del 2020

Titulo de la fase Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Sept. Oct. Nov.

q 02/03
1 Fase empatizar 06/04

1.1 Entrevistas a pro-
fundidad con expertos
1.2 Entrevistas a
posibles usuarios

1.3 Entrevistas con la
comunidad indigena

2 Fase definir

2.1 Creacion
del user persona

3 Fase idear

3.1 Creacion
de ficha técnica

3.2 Tarea Moodboard

4 Fase prototipar
4.1 Dibujo en equipo

4.2 Prototipado de
baja fidelidad

4.3 Prototipado de
alta fidelidad

5 Fase testear

5.1 Card sorting

5.2 Focus group

Imprevisto de tiempo

Tabla 1. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.



Titulo de la tarea

1 Fase empatizar

1.1 Entrevistas a profundidad con expertos

1.1.1 Hacer las preguntas

Asignado a
Tatiana-Denis

Tatiana-Denis

Fecha
de inicio

02/03/2020

02/03/2020

Fecha de

finalizacion

06/04/2020

17/03/2020

Progreso
(%)

100 %

. Tatiana-Denis 02/03/2020 04/03/2020 100 %

de la entrevista

11:2 Armar la base de datos Tatiana-Denis | 04/03/2020 | 05/03/2020 100 %
de los entrevistados

1:1:3 Llamar a los posibles ) Tatiana-Denis 09/03/2020 | 09/03/2020 100 %
entrevistados y confirmar la cita

1.1.4 Buscar espacio para la entrevista, . . o
poner fecha, hora y lugar Tatiana-Denis 10/03/2020 11/03/2020 100 %

115 Enviar recordatorio Tatiana-Denis 11/03/2020 | 11/03/2020 100 %
ala lista de entrevistados

1.1.6 Hacer la entrevista Tatiana-Denis 13/03/2020 13/03/2020 100 %

1.1.7 Sistematizar los resultados Tatiana-Denis 16/03/2020 17/03/2020 100 %

1.2 Entrevistas a posibles usuarios

1.2.1 Hacer las preguntas

Tatiana-Denis

18/03/2020

01/04/2020

. Tatiana-Denis 18/03/2020 18/03/2020 100 %

de la entrevista

1:2:2 Armarla base de datos Tatiana-Denis 19/03/2020 | 19/03/2020 100 %
de los entrevistados

1:2:3 Crear el consentimiento Tatiana-Denis 20/03/2020 | 20/03/2020 100 %
informado (permiso de los padres)

1:2.4 Llamar a los posibles entrevistados | .- henis 23/03/2020 | 23/03/2020 100 %
y confirmar la cita

1:2:5 Enviar a firma el consentimiento Tatiana-Denis 24/03/2020 | 24/03/2020 100 %
informado

1:2.6 Buscar espacio para la entrevista, Tatiana-Denis 26/03/2020 | 26/03/2020 100 %
poner fecha, hora y lugar

1:27 Enviar recordatorio ala lista Tatiana-Denis 27/03/2020 | 27/03/2020 100 %
de entrevistados

1.2.8 Hacer la entrevista Tatiana-Denis 30/03/2020 30/03/2020 100 %

1.2.9 Sistematizar los resultados Tatiana-Denis 31/03/2020 01/04/2020 100 %

1.3 Entrevistas con la

comunidad indigena

1.3.1 Hacer presentacion del proyecto

Tatiana-Denis

24/03/2020

06/04/2020

i Tatiana-Denis 24/03/2020 | 30/03/2020 100 %
para la comunidad
1:3:2 Hacer carta de intencién para Tatiana-Denis 27/03/2020 | 02/04/2020 100 %
la comunidad Indigena
1:3.3 Hacer una lista de preguntas Tatiana-Denis 27/03/2020 | 02/04/2020 100 %
para la comunidad
1.3.4 Sistematizar las ideas Tatiana-Denis 31/03/2020 | 06/04/2020 100 %

principales del encuentro

Tabla 2. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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) . Fecha Fechade Progreso
Titulo de la tarea Asignado a e Y 9
deinicio finalizacion (%)
2 Fase definir Tatiana-Denis  04/05/2020  29/05/2020 100 %
2.1 Creacion del user persona Tatiana-Denis 04/05/2020 29/05/2020
2.1.1 Encuesta online a niiios y ninas Tatiana-Denis 04/05/2020 12/05/2020 100 %
2.1.1.1 Hacerlas preguntas Tatiana-Denis | 05/05/2020 | 05/05/2020 100 %
de la entrevista
2.1.1.2 Armar la base de datos Tatiana-Denis | 05/05/2020 | 05/05/2020 100 %
de los entrevistados
2.1.1.3 Llamar a los posibles . Tatiana-Denis | 06/05/2020 | 06/05/2020 100 %
entrevistados y confirmar la cita
2.1.1.4 Hacer el consentimiento Tatiana-Denis | 06/05/2020 | 06/05/2020 100 %
informado para madres y padres
2.1.1.5 Enviara firma el Tatiana-Denis | 07/05/2020 | 07/05/2020 100 %
consentimiento informado
2.1.1.6 Enviar recordatorio a lalista Tatiana-Denis | 07/05/2020 | 07/05/2020 100 %
de entrevistados
2.1.1.7 Hacer la entrevista Tatiana 08/05/2020 08/05/2020 100 %
2.1.1.8 Sistematizar los resultados Denis 11/05/2020 12/05/2020 100 %
2.1.2 Encuesta online a docentes Tatiana-Denis 12/05/2020 19/05/2020 100 %
2.1.21 Hacerlas preguntasdelaentre- | ;. phoic | 12/05/2020 | 12/05/2020 100 %
vista y montarlo en google forms
2.1.2.2 Armar la base de datos Tatiana-Denis | 13/05/2020 | 13/05/2020 100 %
de los entrevistados
2.1.2:3 Llamar a los posibles . Tatiana-Denis | 14/05/2020 | 14/05/2020 100 %
entrevistados y confirmar la cita
2.1.2.4 Enviar recordatorio ala lista Tatiana-Denis | 14/05/2020 | 14/05/2020 100 %
de entrevistados
2.1.2.5 Sistematizar los resultados Denis 07/05/2020 07/05/2020 100 %
2.1.3 Lectura sobre el tema Tatiana-Denis 21/05/2020 28/05/2020 100 %
2.1.3.1 Bisqueda de informacion Tatiana-Denis | 21/05/2020 | 22/05/2020 100 %
sobre el tema
2.1:3.2 Glosario de terminologia Tatiana-Denis | 22/05/2020 | 22/05/2020 100 %
aimplementar
2.1.3.3 Seleccién de la teoria Tatiana-Denis | 25/05/2020 | 26/05/2020 100 %
que mas se ajusta al caso
2.1.3.4 Sistematizar la informacion Tatiana-Denis 28/05/2020 28/05/2020 100 %
2.1.4 Creacion del arquetipo Tatiana-Denis 29/05/2020 29/05/2020 100 %
2.1.4.1 Buscar programa para Tatiana-Denis | 29/05/2020 | 29/05/2020 100 %
crear el user persona
2.1.4.2 Diseio del user persona Tatiana-Denis 29/05/2020 29/05/2020 100 %

Tabla 3. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.



Fecha
de inicio

Fechade Progreso

Titulo de la tarea . ..
finalizacion (%)

Asignado a

3 Faseidear Tatiana-Denis  27/04/2020  15/07/2020 100 %

3.1 Creacion de ficha técnica Tatiana-Denis 12/05/2020 19/05/2020

3.1.1 Hacer investigacion para
justificar el proyecto

Tatiana-Denis

01/06/2020

10/06/2020

100 %

3.1.2 Crear la ficha técnica

3.2 Tarea Moodboard

3.2.1 Plantear la propuesta

Tatiana-Denis

Tatiana-Denis

01/06/2020

27/04/2020

01/06/2020

15/07/2020

100 %

. .. Denis 08/06/2020 10/06/2020 100 %
de direccion de arte
3.2.2 Justificacion del concepto Tatiana-Denis 08/06/2020 08/06/2020 100 %
3.2.3 Visionado de propuestas Tatiana-Denis | 08/06/2020 | 08/06/2020 100 %
similares al proyecto
3.2.4 Elegir paleta de colores Tatiana-Denis 15/06/2020 15/06/2020 100 %
3.2.5 Descripcion de utileria Tatiana-Denis 15/06/2020 15/06/2020 100 %
3.2.6 Eleccion de ambientes Tatiana-Denis 15/06/2020 15/06/2020 100 %
3.2.7 Desarrollo de personajes Tatiana-Denis 15/06/2020 18/06/2020 100 %
3.2.8 Plantear propuesta Tatiana-Denis | 27/04/2020 | 27/04/2020 100 %
de direccion de fotografia
3.2.9 Desarrollo de personajes Tatiana-Denis 27/04/2020 27/04/2020 100 %
3.2.10 Desarrollar el storyboard Tatiana-Denis | 22/06/2020 | 23/06/2020 100 %
y guion técnico
3.2.11 Analizar los personajes Tatiana-Denis 22/06/2020 23/06/2020 100 %
3.212 Investigary desarrollar Tatiana-Denis | 23/06/2020 | 24/06/2020 100 %
la narrativa visual
3.213 Reuniry organizar Tatiana-Denis | 29/06/2020 | 29/06/2020 100 %
el material requerido
3.2.14 Visitar localizaciones Tatiana-Denis 27/04/2020 28/04/2020 100 %
3.2.15 Proponer los tipos de planos Tatiana-Denis | 29/06/2020 | 29/06/2020 100 %
y movimientos de camara
3.2.16 Proponer la composicion Tatiana-Denis | 27/04/2020 | 27/04/2020 100 %
de los personajes
3.2.17 Definir lluminacién Tatiana-Denis | 30/06/2020 | 30/06/2020 100 %
de cada escena
3.2.18 Plantear el plan de creacién Tatiana-Denis | 06/07/2020 | 06/07/2020 100 %
de los personajes y escenas
3.2.19 Supervisar laimagen . .
Tatiana-Denis 06/07/2020 06/07/2020 100 %

global de la escena

Tabla 4. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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Titulo de la tarea
3 Faseidear

3.2 Tarea Moodboard

Asignado a

Tatiana-Denis

Tatiana-Denis

Fecha
de inicio

27/04/2020

27/04/2020

Fecha de
finalizacion

15/07/2020

15/07/2020

Progreso
(%)

100 %

3.2.20 Comprobar paletas de colores Tatiana-Denis 06/07/2020 06/07/2020 100 %
3.2.21 Proponer los tipos de texturas Tatiana-Denis 06/07/2020 06/07/2020 100 %
3.2.22 Crear propuesta de sonido Tatiana-Denis 08/07/2020 08/07/2020 100 %
3:2:23 Elegir la msica de la entrada Tatiana-Denis | 13/07/2020 | 13/07/2020 100 %
de los diferentes niveles
3.2.24 Masica principal de los recorridos Tatiana-Denis 13/07/2020 13/07/2020 100 %
3.2.25 Sonido de los botones Tatiana-Denis 13/07/2020 13/07/2020 100 %
3:2:26 El tono de la voz para Tatiana-Denis | 13/07/2020 | 13/07/2020 100 %
las indicaciones
3.2.27 Efectos de sonidos especiales Tatiana-Denis 13/07/2020 13/07/2020 100 %

4 Fase prototipar

4.1 Dibujo en equipo

4.1.1 Dindmica de lluvia

Tatiana-Denis

Tatiana-Denis

15/07/2020

15/07/2020

17/08/2020

22/07/2020

. Tatiana-Denis 15/07/2020 15/07/2020 100 %

de ideas de temas
4.1.2 Seleccionar los temas Tatiana-Denis 16/07/2020 16/07/2020 100 %
4.1.3 Organizarlos de forma prioritaria Tatiana-Denis 20/07/2020 20/07/2020 100 %
4.1.4 Sistematizar los resultados Tatiana-Denis 22/07/2020 22/07/2020 100 %

4.2 Prototipo de baja fidelidad

4.2.1 Elaboracion de la escaleta para

Tatiana-Denis

23/07/2020

06/08/2020

. . . Tatiana-Denis 23/07/2020 27/07/2020 100 %
crear los wireframes de la historia
4.2.2 Aprender programa para Tatiana-Denis | 28/07/2020 | 30/07/2020 100 %
hacer wireframes
4.2.3 Hacer wireframes Tatiana-Denis 03/08/2020 06/08/2020 100 %

4.3 Prototipo de mediana fidelidad Tatiana-Denis 07/08/2020 17/08/2020
4.3.1 Aprender Design XD Tatiana-Denis 07/08/2020 17/08/2020 100 %
4.3.2 Crear prototipo del videojuego Tatiana-Denis | 11/08/2020 | 17/08/2020 100 %

en Design XD

Tabla 5. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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’ . Fecha Fechade Progreso
Titulo de la tarea Asignado a N e 9
deinicio finalizacién (%)
5 Fase testear Tatiana-Denis  15/07/2020 15/10/2020 100 %
5.1 Card Sorting Tatiana-Denis 24/08/2020 03/09/2020
511 Crear las tarjetas para Tatiana-Denis | 24/08/2020 | 25/08/2020 100 %
el card sorting
5-1:2 Hacer la convocatoria para Tatiana-Denis | 26/08/2020 | 26/08/2020 100 %
ejercicio de card sorting
5-1:3 Elegir para el ejercicio de card Tatiana-Denis | 31/08/2020 | 31/08/2020 100 %
sorting, fecha, horay lugar
514 Hacer el ejercicio y documentar Tatiana-Denis | 01/09/2020 | 01/09/2020 100 %
los resultados
5:1:5 Sistematizar [a informacion Denis 03/09/2020 | 03/09/2020 100 %
obtenida

5.2 Focus group Tatiana-Denis 15/07/2020 05/10/2020

5-2.1 Definir la cantidad de participantes, | - r;n, penis | 07/09/2020 | 07/09/2020 | 100%
preguntas y tiempo de duracién

5:2:2 Determinarlas herramientas Tatiana-Denis | 09/09/2020 | 09/09/2020 100 %
para documentar el evento

5.2.3 Hacer las preguntas del evento Tatiana-Denis 11/09/2020 11/09/2020 100 %

5-24Realizarlabase dedatosdelos 1 o penis | 14/09/2020 | 14/09/2020 | 100%
participantes para la investigacion

525 Llamara los posibles entrevistados | r ;5 penis | 15/07/2020 | 15/07/2020 | 100%
y confirmar la cita

5.2.6 Buscar espacio para el evento, . .

Tatiana-Denis 17/09/2020 17/09/2020 100 %

poner fecha, hora y lugar

5:2.7 Enviar recordatorio ala lista Tatiana-Denis | 21/09/2020 | 21/09/2020 | 100%
de participantes

5.2.8 Ejecutar el focus group Tatiana-Denis 30/09/2020 30/09/2020 100 %

5.2.9 Documentar el evento Tatiana-Denis 30/09/2020 30/09/2020 100 %

5.2.10 Sistematizar los resultados Tatiana-Denis 01/10/2020 05/10/2020 100 %

Tabla 6. Cronograma de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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Presupuesto

Presupuesto videojuego “El Caracol Magico”

El presupuesto es una herramienta indispensable para desarrollar cualquier tipo de proyecto,
pues nos da un panorama sobre la inversion necesaria en cada una de las etapas para el desarrollo del
producto o idea. Es fundamental establecer este paso para llevar el pulso de la inversion requerida en
cada etapa completada, asi como en las que se estan desarrollando y en las futuras, con el objetivo

de cumplir las metas trazadas.

Para tener un estimado de la inversion en cada fase de desarrollo, se solicitaron cotizaciones
a algunas empresas nacionales dedicadas a la produccién y el desarrollo de videojuegos. Estas em-
presas también nos proporcionaron informacion vital para entender el recurso humano profesional

y especializado, requerido en el desarrollo de cada fase del videojuego.

Como mencionamos anteriormente, para el desarrollo de esta face se utilizé la metodologia
de design thinking y sus cinco fases. Ademas, se estimé la ejecucion del presupuesto en nueve
meses. En la siguiente tabla se detalla, con un color especifico, la distribucion de las principales

inversiones y el tiempo definido.

Para un detalle mas amplio de las fechas, los tiempos estimados y los datos de inversion en
cada una de las etapas, se pueden consultar las tablas, en las cuales se incluye la informacion de las

tareas que componen cada fase y su inversion respectiva.



Inversion por etapa de desarrollo

1 Fase empatizar

Entrevistas a profundidad con expertos

Entrevistas con posibles usuarios

2 Fase definir

Encuesta online a nifias y niinos
Encuesta online a docentes

Creacion del Arquetipo

3 Faseidear

Moodboard
Propuesta de direccion de fotografia

Propuesta de sonido

4 Fase prototipar

Prototipo de baja fidelidad (wireframes)
Prototipo de mediana fidelidad

Prototipo del videojuego (piloto)

5 Fase testear

Card sorting

Focus group

Gastos adicionales

Inversion total
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Inversion Quincenas Meses

$815.00 1-4

$395.00 1-2

$420.00 3-4

I
$550.00 5-7

$200.00 5
$200.00 6

$150.00 7

I B
$12,000.00 8-12

$7,150.00 8-9
$1,350.00 8-9

$3,500.00 11-12

I
$24,900.00 9-13

$500.00 13

$300.00 13

$24,100.00 13

I
$1,230.00 13-14

$790.00 13-14

$440.00 13-14

]
$2,961.00 1-

I
$42,956.00 1-14

Tabla 7. Presupuesto de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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Inversion por etapa de desarrollo

1 Fase empatizar

Entrevistas a profundidad con expertos

Inversion

$815.00

Quincenas Meses

$395.00

Entrevistas con posibles usuarios

$420.00

Alquiler de espacio para la entrevista por 2 horas $120.00 1 1
Cathering service para 14 personas $75.00 1 1
Contratacion para documentacion y sistematizacién $200.00 2 1

Alquiler de espacio para la entrevista por 1.5 horas $100.00 3 1
Cathering service para 24 personas $120.00 3 1
Contratacion para documentacion y sistematizacion $200.00 4 1

2 Fase definir

Encuesta online a niiias y nifios

Encuesta online a docentes

Contratacion para documentacion y sistematizacion $200.00 —-

Creacion del arquetipo

Disefo del user persona

$550.00

$200.00

$150.00

$150.00

5-7

$200.00

Contratacion para documentacion y sistematizacion $200.00 —-

3 Faseidear

Moodboard

$12,000.00

$7,150.00

8-12

8-9

Desarrollo del guién $500.00 8 4
Project manager $3,900.00 9 5
Desarrollo conceptualizacion y caracterizacion de personajes $2,750.00 9 5

Propuesta de direccion de fotografia $1,350.00 ) 4-5
Desarrollo del storyboard y guion técnico $750.00 8 4
Visitas a las diferentes locaciones $600.00 8 4

Propuesta de sonido $3,500.00 11-12 6
Contratacion de 3 musicos $400.00 11 6
Contratacion de 5 horas de estudio de sonido $1,300.00 11 6
Contratacion de masterizacion de sonido $500.00 12 6
Contratacion efectos especiales de sonido $500.00 12 6
Contratacion de locuciones $800.00 12 6

Tabla 8. Presupuesto de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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Inversion por etapa de desarrollo

4 Fase prototipar

Prototipo de baja fidelidad (wireframes)

Inversion

$24,900.00

$500.00

Quincenas Meses

9-13

5-7

Desarrollo de la escaleta para crear los wireframes de la historia $500.00 --

Prototipo de mediana fidelidad

$300.00

Aprender Design Xd (compra de licencia) $300.00 --

Prototipo del videojuego (piloto) $24,100.00
Modelado 3D personajes y escenarios $3,500.00 9 5
Rigger $3,000.00 10 5
Animacién 3D personajes y escenarios $4,500.00 10 5
Programador senior $3,000.00 1 6
Programador mid senior $1,500.00 11 6
Especialista en VFX $4,000.00 12 6
QA specialist $2,300.00 13 7
Especialista de renderizado $2,300.00 13 7

5 Fase testear $1,230.00 13-
Card sorting $790.00 13-14
Hacer las tarjetas para el card sorting $350.00 13 7
Alquiler de espacio para la entrevista por 2 horas $120.00 13 7
Cathering service para 24 personas $120.00 13 7
Contratacion para documentacion y sistematizacion $200.00 14 7
Focus Group $440.00 13-14 7
Alquiler de espacio para la entrevista por 2 horas $120.00 13 7
Cathering service para 24 personas $120.00 13 7
Contratacion para documentacion y sistematizacion $200.00 14 7
Gastos adicionales $2,961.00 -14 1-7
Transporte $950.00 1-14 1-7
: i 6-10-11
Alimentacion colaboradores $655.00 12-13-14 3-5-6-7
Hospedaje (gira de 4 personas por tres dias a comunidades) $300.00 6 3
: 3-4-6
Imprevistos $1,056.00 10-12-13 | 2-3-5-6-7
Inversion total $42,956.00 -14 1-7

Tabla 9. Presupuesto de desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.

105



106
Fuentes de financiamiento “El Caracol Magico”

Es importante destacar que, en nuestro caso, poseemos experiencia profesional en comunicacion
y en disefio gréfico. En este sentido, hicimos un aporte financiero inicial para investigar las herramientas
y las metodologias de desarrollo sobre el producto del videojuego. Ademas, hicimos el aporte en la
conceptualizacion de la narrativa, el desarrollo de la propuesta visual de los personajes, asi como de

los diferentes escenarios que comprenden el recorrido del videojuego.

De igual manera, realizamos la investigacion pertinente sobre posibles socios extratégicos que
podrian estar dispuestos a invertir en la etapa de desarrollo del prototipo final, para implementar el

testeo con el publico meta. A continuacion, detallamos estos posibles aliados estratégicos.

Inversion personal: los investigadores aportaran un total de $3000 dolares estadounidenses

de capital propio para el proceso de preproduccion del videojuego.

Embajada del Reino de los Paises Bajos: se le solicitard aporte financiero para la produccion
del videojuego, asi como apoyo para la creacion de alianzas con empresas multinacionales que,
como parte de su presupuesto de responsabilidad social empresarial, contribuyan con el financia-

miento del proyecto.

La Fundaciéon Omar Dengo: se le pedird apoyo técnico para la produccion del videojuego,
pues esta instancia cuenta con un departamento de desarrollo de herramientas tecnologicas y pe-
dagdgicas (tecnologia en el aula). También, se le solicitara financiamiento y apoyo en la etapa de

divulgacion y lanzamiento del proyecto.

Kolbi: al tratarse de una entidad publica, destinada a la promocion y uso de nuevas tecnologias,
a este aliado estratégico se le pedira apoyo financiero y colaboracion para la etapa de divulgacion

y lanzamiento del producto.

Huawei: a esta empresa privada se le instard a brindar apoyo financiero y se le ofrecerd la
posibilidad de ser parte de los patrocinadores oficiales del videojuego. Elegimos a este aliado, pues
nuestra aplicacion se enfoca en dispositivos Android, los cuales constituyen el mercado meta de

esta marca.
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Headles Chiken Games: es una empresa nacional desarrolladora de videojuegos que, como

parte de su responsabilidad social empresarial, se ofrecio a dar una tarifa preferencial en el precio
total de la produccion del videojuego. Por eso, a este aliado estratégico le solicitaremos apoyo

financiero en especie (recurso humano) para la creacion del producto.

Programa de Desafio de Innovacion en Economia Naranja del BID: el BID lanz6 un
programa “BID LAB” para identificar propuestas innovadoras de Economia Naranja, que tengan
un fuerte componente de uso de tecnologia, con el fin de brindarles acompafnamiento y apoyarlas.
Consideramos a esta entidad como parte de los impulsores del proyecto y le solicitaremos apoyo

financiero y capacitacion en la fase de produccion del videojuego.

Fondos Concursables de la UCR: se determind que una de las fuentes principales de fi-
nanciamiento para nuestro proyecto son los Fondos Concursables de las Vicerrectorias de Accion

Social e Investigacion de la Universidad de Costa Rica.
Financiamiento extra

También, se negociard financiamiento con dos empresas mas, en caso de que alguno de los
aliados estratégicos anteriormente mencionados no puedan o no deseen cumplir con el presupuesto

asignado a cada uno de ellos. Este financiamiento extra se le solicitara a las siguientes empresas:

Cooperativa Dos Pinos: la figura del cooperativismo, como movimiento social, se funda-
menta en la solidaridad y en la idea de la solucion de los problemas de sus asociados, asi como
de la comunidad. Ademas, promueve los valores de honestidad, transparencia y responsabilidad
social. Desde el concepto de responsabilidad social, la Dos Pinos podria contribuir con recursos
econdmicos y obtener el beneficio de aportar a una causa ligada al tema de la difusion de la cultura

costarricense.

Camara de Turismo del Sur: esta caimara se beneficia con la imagen de la cultura de las co-
munidades indigenas que habitan en la zona sur del pais, por lo cual creemos que bajo esa premisa
de beneficio pueden contribuir con apoyo financiero. Asimismo, pueden difundir los contenidos

del videojuego en sus diferentes canales de comunicacion o redes sociales.
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Fuentes de ingresos econémicos Aporte econémico
Inversidn personal $3,000.00
Fundacién Omar Dengo $4,000.00
Embajada del Reino de los Paises Bajos $7,000.00
Headles Chiken Games $4,000.00
Kolbi $5,000.00
Economia Naranja del BID $3,000.00
Huawei $5,000.00
Fondos Concursables Vicerrectoria de Investigacion UCR $8,000.00
Fondos Concursables Vicerrectoria de Accién Social UCR $4,000.00

Ingresos econémicos totales $43,000.00

Tabla 10. Fuentes de financiamiento para el desarrollo del videojuego. Elaboracion propia.
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Plan de mercadeo y distribucion “El Caracol Magico”

Plan de Mercadeo “El Caracol Magico”

Para construir el plan de distribucion y mercadeo, adoptamos como herramienta la creacion
de user personas o arquetipos, cuyas caracteristicas y objetivos nos dan una idea aproximada sobre

las necesidades y habitos de vida de un grupo definido.

Producto: videojuego educativo sobre la cultura indigena brunca para nifias y nifios no in-

digenas entre los 8 y los 10 afios.
Coémo usar: aplicacion gratuita en PlayStore. Se accede desde los dispositivos moviles Android.

Posicionamiento: ;A quién va dirigido el producto?

Nifas y nifos entre 8 y 10 afios de la GAM, de nivel socioeconémico medio y alto.

Sintesis del proyecto: es un producto de comunicacioén que pretende visibilizar y preservar
las tradiciones del pueblo indigena brunca de Costa Rica, especificamente, sobre el ritual de “El
juego de los diablitos”. Mediante un videojuego, se abordardn los aspectos fundamentales del

ritual como el rescate de la lengua, la gastronomia, los personajes y roles involucrados, entre otros.

Proposito de la marca: educar y generar conciencia social entre las nifias y los nifios, para
que comprendan la importancia cultural del pueblo indigena brunca. Se pretende contribuir con
la formacion de ciudadanos informados sobre sus origenes, que sean a futuro promotores del

respeto y la tolerancia hacia la diversidad cultural.

Necesidad del usuario: con el desarrollo acelerado de las nuevas tecnologias digitales, las
nifias y los nifios exploran constantemente en busca de espacios de entretenimiento y de diversion.
La propuesta de videojuego les ofrece un espacio para el entretenimiento y para que aprendan de
forma ludica sobre un tema de gran relevancia para la sociedad costarricense. Este tema forma

parte de la malla curricular de primaria en la materia de Estudios Sociales.
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Target: para este proyecto se identificaron tres diferentes segmentos de interés (publicos):

Usuario

Perfil Geo y Demografico: nifias y nifios entre 8 y 10 afios de edad, de la Gran Area Metro-
politana. El objetivo es concienciar a la poblacion en etapa escolar sobre las tradiciones bruncas.
Sin embargo, el videojuego también admite a todas aquellas personas adultas que deseen conocer

y aprender mas sobre la cultura brunca.

Perfil Psicografico: ninas y nifos que disfrutan mucho de la tecnologia y de los videojuegos.
Usan el celular para descargar juegos interactivos de diversas tematicas. Algunos cuentan con celular
propio o utilizan el de sus cuidadores para entretenerse. No pueden invertir mucho tiempo en jugar

videojuegos, ya que deben cumplir con sus obligaciones escolares.
Valores y creencias de la marca: Educativa - Entretenida — Auténtica - Exclusiva - Simple -

Gran belleza visual - Ludica - Divertida - Funcional — Aventura — Colorida - Representa la realidad

de los pueblos indigenas - Muestra el aspecto cultural de la etnia brunca.

3

T BIOGRAFIA e
Nombre' LUCIa i No tiene celular propio porque ain no cuenta
Edad: g'aﬁos i con autorizacién de sus padres, por eso usa el de

| sus abuelos. La dejan usar la computadora p¢
- ' bajo supervision de un adulto. -
i El celular de sus abuelos se descarga rapida-
mente y no tiene gran memoria para bajar videos
0 juegos interactivos. \ B
No tiene mucho tiempo para navegar o jugar en
el celular porque debe cumplir con sus del
escolﬂres. o

Direccion: Heredia

n
5

.

Estudiante de primaria

Extrovertida Simpatica Amigable . Frustraciones:

Metas: e Tener muy poco tiempo para navegar y jugar.

e Convertirse en bailarina profesional. ;@ Nodisponer de un celular propio.
. e i
e Viajar por el mundo. : L_Jsz_ir el_ celular de sus gbuelos, que tiene
- limitaciones de memoria.
® Aprender muchos idiomas.

® Amante del cine, teatro y la musica.

Tecnologia usada:
Motivaciones:

Pasar tiempo con sus primos y amigos @ Tableta

Amante del cine, teatro, la musica y los videojuegos : @ Celular

@ Computadora
Ver videos en Youtube y siguir influencer en Youtube (Youtubers) . N o ial
o usa redes sociales

Videojuegos y videos favoritos: Crash
Juegos interactivos: pintar, hacer mandalas, partir frutas, futbol, competencia de carritos, Pop Up, Cake Pop
Videos educativos: baile, teatro, deporte, paises

Ilustracion 76. User persona, usuario principal. Elaboracion propia.
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Personalidad de 1a marca: Inteligente - Educada - Diferente - Exclusiva - Simple - Entrete-
nida - Ludica - Culta - Asertiva — Empatica — Atrevida -Aventurera -Bonita -Divertida - Misteriosa

- Retadora.
Facilitador 1: Madres y Padres

Perfil Geo y Demografico: madres, padres o tutores adultos, en edades de 30 a 40 afios, con
hijas o hijos en edades entre 8 y 10 afios, con un nivel socioeconémico medio y que habitan la Gran
Area Metropolitana (GAM).

Perfil Psicografico: tienen un poder adquisitivo medio, son amantes de la cultura (arte, escultura,
cine, teatro, etc) y la educacion. Ademas, poseen un nivel educativo secundario completo o univer-
sitario. Gustan invertir en gastronomia, ferias, juegos educativos, idiomas, libros, cursos, productos

hechos a mano y exclusivos, etc.

\ | BIOGRAFIA
. : Cristian es docente en el sistema de educacién
superior, es un apa ado

-

afios
1: Moravia

- =

Docente universitario

Extrovertido Analitico Juicioso . Frustraciones:

Metas: o Escases de tiempo para compartir en familia.

@ Convertirse en investigador de las diferentes culturas. : ® Viajar muy poco por obligaciones académicas.
e Viajar por el mundo. ° N.o explotar la facilidad pa.ra aPrender idiomas.
© Aprender varios idiomas. . ® Disponer de muy pocos videojuegos con

. - . temas educativos.
® Dedicar mas tiempo a su entretenimiento.

Tecnologia usada:
Motivaciones:

c HHEt il N
ompartir tiempo con su familia y sus amigos Tableta

Disfruta del cine, teatro, la gastronomia y los videojuegos Celular

Computadora
Leer e investigar temas diversos y jugar videojuegos en linea
Consolas de videojuegos

g 3 = . = Diferentes redes sociales
Videojuegos y videos favoritos: Aventuras y exploracion

Videos educativos: bailes, teatro, deportes, paises y cultura

Ilustracion 77. User persona, madres y padres. Elaboracion propia.
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Facilitador 2: docentes

Perfil Geo y Demografico: docentes de educacion primaria de I y II ciclos, entre los 25 y
50 afios, del Gran Area Metropolitana, con nivel educativo universitario y con un nivel socioeco-

némico medio.

Perfil Psicografico: les gusta buscar nuevas herramientas metodologicas y ludicas para im-
plementar en sus lecciones, asi como aprender sobre pedagogia. Sin embargo, no cuentan con
mucho tiempo para compilar informacién, debido a que atienden a los padres via WhatsApp vy los

fines de semana deben planificar las lecciones.

Docente de primaria

Frustraciones:

Extrovertida Dinamica Comprometida @ Tiene que invertir su fin de semana para planificar las
' clases, revisar examenes y tareas, por lo que le queda
Metas: | poco tiempo para investigar mas sobre otras practicas
: educativas innovadoras.
@ Concursar y participar por una beca internacional que le :
permita conocer metodologias y sistemas educativos de . ® Tiene dos trabajos, uno en una escuela privada y otro
otros paises. : enel Minisferio de Educacién (es interina y tiene
@ Aprender mas sobre pedagogia educativa. } pocas lecciones asignadas).

® Conocer mas técnicas ludicas para que sus estudiantes
aprendan con estos métodos.

Tecnologia usada:
Motivaciones:

P i i
asar tlempo con amigos computadora

Disfruta del cine, teatro, la musica Tableta
Celular

Leer libros de ciencia y técnicas de ensefianza -
Redes sociales

i
Videojuegos: No juega video juegos pero esta anuente a utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas para
ensenar a sus estudiantes

Hustracion 78. User persona, docentes. Elaboracion propia.
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Beneficios de la marca

Usuario: niiias y niiios de 8 a 10 aiios de la GAM
Funcionales: videojuego educativo, simple y facil de usar.

Emocionales: aprendo sobre lo desconocido para miy, a la vez, me entretengo. Puedo compartir

mi experiencia innovadora con otros nifios de mi edad.

Simbélicos: me siento como un guerrero brunca a través del videojuego, mientras aprendo

todos los detalles del ritual de “El Juego de los diablitos”.

Ventaja competitiva: videojuego exclusivo sobre las tradiciones indigenas del pais que,
ademas de ser educativo, es aventurero, retador y divertido. Unico en su categoria y sirve de com-

plemento a los programas educativos de la educacion formal.

Qué imagen tengo en la mente de mi usuario: son amantes de los videojuegos, les gusta
la tecnologia y aprender sobre idiomas, cultura, baile, misica. Ademas, usan su dispositivo celular
para jugar en linea. Tienen como limitante que son supervisados para no permanecer mucho tiempo

en el ocio.
Facilitador 1: Madres y Padres

Funcionales: fcil de adquirir y de poner a funcionar. Es un videojuego simple, por medio

del cual les puedo facilitar el aprendizaje valioso para mis hijas e hijos, de manera sencilla y rapida.

Emocionales: por medio de la marca, y como facilitador, contribuyo a preservar el acervo cul-
tural del pais y les heredo un legado a mis hijas e hijos, a través de la educacion sobre la diversidad
cultural.

Simbdlicos: diferenciacion. El videojuego me hace sentir parte de la generacion del cambio,
un grupo selecto que les regala a sus hijas e hijos experiencias y aprendizajes, mas alla de simples

juguetes. Es un producto que, ademas de entretener, es educativo.
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Facilitador 2: Docentes

Funcionales: es facil de adquirir, gratuito, facil de aprender a usar, posee lenguaje sencillo.
Ademas, constituye una herramienta valiosa para ensefiar a mis alumnos sobre la cultura indigena

costarricense.

Emocionales: por medio de la marca y de la labor docente, puedo contribuir a formar ciuda-

danos comprometidos con la diversidad cultural y el respeto a los derechos humanos.

Simbélico: usar este tipo de herramientas tecnoldgicas le da un valor agregado a mi labor
docente, es decir, me diferencio de otros colegas al ensefiar a mis alumnos con nuevas metodologias

educativas y sobre temas novedosos.

Mapa de valor y perfil del cliente

Mapa de valor Perfil de cliente

Conocer mas sobre las tradiciones ancestrales de los Bruncas,
especificamente sobre su lengua, su gastronomia, “El juego
de los diablitos”, su arte ( mdscaras y artesanias) y organizacién social.

Ciudadano informado sobre sus origenes.

Disfrutar y aprender sobre la cultura brunca.

Promotor del respeto y la tolerancia a la diversidad cultural.

Posible defensor de los derechos humanos Interiorizar la importancia del rescate

y de los pueblos indigenas.

Conciencia social sobre la importancia de
rescatar la riqueza cultural de los Bruncas.

Videojuego incluido
en una aplicacion movil.

Brindarle al usuario un

producto que incluya informacion variada
y multidisciplinaria sobre la cultura brunca,
con elementos como: tradiciones, lengua,
gastronomia, organizacion social, etc.

Ofrecerle al usuario una experiencia que le facilite el
aprendizaje sobre la etnia brunca y lo motive a ser
defensor de la riqueza cultural y del respeto a la diversidad.

cultural de las tradiciones bruncas.
Investigar
y conocer sobre
la cultura brunca.

Aprender sobre las tradiciones

y costumbres bruncas: lengua,
gastronomia, organizacion

social y arte. Comprender la

importancia

cultural de los Bruncas.

- Aprender sobre
Invertir tiempo en el proceso de |a situacién

:jnv;zngalclon sobyef el pueblo brunca, actual de la
ebido a la poca informacién que existe etnia brunca.
sobre el tema.

Tener que recurtir a estudios

e investigaciones enfocados desde
la sociologia y la antropologia para
acercarse al tema.

Tener que buscar la informacion en lugares
especificos como universidades y centros
de investigacion.

Propésito:

Una vez que el estudiante haya completado el videojuego, habra aprendido sobre

|a etnia brunca, sus tradiciones, gastronomia, artesania, organizacion social

y lengua, entre otras. Se pretende que los nifias y nifios de edades entre ocho a diez
afos, adquieran conciencia social y entiendan la importancia de conservar la riqueza
cultural de los Bruncas. Que sean ciudadanos informados de sus origenes y promuevan
el respeto y la tolerancia a la diversidad cultural.

Tener que compilar por si mismo, informacién
de distintos temas sobre los Bruncas.

Figura 6. Mapa de valor y perfil del cliente. Elaboracion propia.
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Impulsores del proyecto

Ministerio de Educacion Publica (MEP): a este aliado estratégico, se le instara a brindar
el apoyo para el envio de una campaia de e-mailing a la base de datos (correos institucionales) de
docentes de la Gran Area Metropolitana, que brindan la materia de Estudios Sociales y Civica para
Iy II ciclos. En esta campaiia, se incluird un parrafo sobre el videojuego, con enlace al PlayStore

para su descarga gratuita.

También, se le solicitara colaboracion para compartir el comunicado oficial sobre el video-
juego en la seccion de noticias de la pagina del MEP y en sus redes sociales. Se llevarén a cabo las
gestiones necesarias, para recomendar que el videojuego sea incorporado a la Caja de Herramien-

tas de las y los docentes.

Embajada del Reino de los Paises Bajos: a este aliado estratégico se le solicitara el apoyo
financiero para la produccion del videojuego y la creacion de alianzas con empresas multinacionales
que, como parte de su presupuesto de responsabilidad social empresarial, puedan contribuir con el

financiamiento del proyecto.

La Fundacion Omar Dengo: a la fundacion se le pedird apoyo en aspectos técnicos de la
produccion del videojuego, ya que cuenta con un departamento encargado de nuevas herramientas
tecnologicas y pedagogicas (tecnologia en el aula). También, se le solicitara apoyo financiero y en

divulgacion del lanzamiento del proyecto.

Ministerio de Cultura: este ministerio debe ser un aliado estratégico para difundir nuestro
contenido en sus diferentes redes sociales, pues es el ente encargado de promover la cultura a nivel
nacional. Ademads, provee de legitimidad al proyecto y respalda al videojuego como un producto de

interés cultural.

Cooperativa Dos Pinos: la figura del cooperativismo, como movimiento social, se funda-
menta en la solidaridad y en la idea de la solucion de los problemas de sus asociados, asi como
de la comunidad. Ademas, promueve los valores de honestidad, transparencia y responsabilidad
social. Desde el concepto de responsabilidad social, la Dos Pinos podria contribuir con recursos
economicos y obtener el beneficio de aportar a una causa ligada al tema de la difusion de la cultura

costarricense.
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Camara de Turismo del Sur: esta caAmara se beneficia con la imagen de la cultura de las co-
munidades indigenas que habitan en la zona sur del pais, por lo cual creemos que bajo esa premisa
de beneficio pueden contribuir con apoyo financiero. Asimismo, pueden difundir los contenidos

del videojuego en sus diferentes canales de comunicacion o redes sociales.

Ventana de Exhibicion: PlayStore
Puntos de contacto

Entorno Virtual: redes sociales especificas para nifias y nifios, sus madres y padres, como

Youtube, Google Ads, Facebook y espacio de repositorio en PlayStore.

Entorno Fisico: publicaciones en medios de comunicacion, presentaciones en escuelas
publicas y privadas, festivales de arte y exposiciones, muestras en espacios publicos concurridos,

como centros comerciales.
Benchmark

Huni Kuin: es un videojuego creado con el objetivo de promover la cultura y las tradiciones
ancestrales de las comunidades indigenas kaxinawd, ubicadas en el norte de Brasil y Pert. Este
proyecto es liderado por un antropdlogo de la Universidad de Sao Paulo y desarrollado en conjunto
con los indigenas de estas comunidades. Los kaxinawa contribuyen con las historias de sus ante-

pasados, el disefio de los personajes y el aporte de la voz en su lengua.

Para nosotros, este videojuego es un referente de la experiencia de la construccion colectiva, en
la cual se guarda el respeto y, sobre todo, se protege el derecho intelectual del patrimonio de los pueblos
originarios. Nuestra propuesta de videojuego tiene componentes muy similares a Huni Kuin, pues

plantea visibilizar y preservar las tradiciones culturales del pueblo indigena brunca de Costa Rica.

Salchicha: es un videojuego facil de jugar, sencillo, gratuito, de aventura y accion, y graficamen-
te muy similar a nuestro proyecto (wireframes, colores, journey map). A nivel de distribucion, es

un videojuego que engancha a su publico meta mediante pop ups que se despliegan al acceder a
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otros videojuegos gratuitos en el PlayStore. También, tiene como puntos de contacto con el usuario
videos en Youtube de influenciadores (nifias y nifios dentro del piblico meta que ensefian a otros

como jugarlo, por ejemplo: Karim juega).
Objetivo: Lanzamiento del videojuego educativo “El Caracol Magico”.

Lanzar el videojuego educativo “El Caracol Magico”, con el objetivo de darlo a conocer en
alrededor del 1 % de loas madres y padres de nifias y nifios de 8 a 10 afios de edad de la Gran Area
Metropolitana, mediante una mezcla de medios de comunicacion tradicionales y digitales, en un

periodo de seis meses.

Estrategia: acercamiento al publico meta, madres y padres de nifias y nifios entre los 8 y 10
afios de edad de la Gran Area Metropolitana, a través de plataformas digitales y publicidad paga en
linea, en sitios como Google Ads, Youtube y Facebook. Ademads, se complementara con acciones
como gestion de prensa con diferentes medios de comunicacion, uso de medios propios como pla-
taforma de distribucion y stands demostrativos en ferias, exposiciones, centros comerciales, entre
otros. La estrategia se implementara en un periodo de seis meses, dividido en tres fases: previo al

lanzamiento, durante el lanzamiento y después del lanzamiento.

Descripcion de las tacticas
Etapa 1

Previo al lanzamiento del producto: se colocard el videojuego en la aplicacion moévil de
PlayStore. Esta plataforma sera el repositorio del producto y permitira que los facilitadores puedan
descargarlo gratuitamente y de manera facil y rapida. Este medio propio también dara acceso al

publico meta a un enlace para compartir la aplicacién con sus pares.

De acuerdo con StatCounter, durante el periodo comprendido entre enero de 2018 y enero de
2019, Android represento el 74,45 % del total del mercado, mientras que iOS apenas un 22,85 %.

Por esta razon, se decide tener como ventana de exhibicion el PlayStore de Android.
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Antes del lanzamiento, también se abrird un Fanpage en Facebook, que servira como primera
ventana de distribucion de contenido del videojuego. Luego, en una segunda etapa, servira para
promocionar productos derivados del videojuego como camisetas del guerrero brunca, gorras, arti-
culos promocionales, productos publicitarios y comunicaciones sobre el videojuego. Este espacio
también servira como canal de enlace para generar contribuciones del publico y de los aliados

estratégicos.

Campaiia de expectativa sobre el producto: a través de la gestion de prensa con diferentes
medios de comunicacidn, se brindaran detalles sobre las caracteristicas, beneficios y usos del vi-
deojuego. Se pretende generar noticias para que el publico meta espere con ansias el lanzamiento
del producto. Para esta campana de expectativa se eligi6 a los medios CRHoy, el Observador CR,

Diego Delfino, Nacion.com, Noticias Repretel, Noticias Sinart y Telenoticias.

Ademas, se distribuira entre los aliados estratégicos una propuesta de contenidos para sitios
web y redes sociales para que ellos publiquen los materiales en sus canales de comunicacion ofi-

ciales, con el fin de complementar nuestra campafia de expectativa.

En el caso especifico del Ministerio de Educacion Publica, se realizard una campafia de
e-mailing a la base de datos (correos institucionales) de las y los docentes de la Gran Area Metro-
politana que imparten la materia de Estudios Sociales y Civica para I y II ciclo. En esta campana

se incluird un parrafo sobre el videojuego con enlace al PlayStore para su descarga gratuita.
Periodo establecido: tres meses
Etapa 2

Durante el lanzamiento: para lanzar el producto, se colocard un puesto demostrativo del
videojuego en el centro de entretenimiento Chuck E Cheese. La idea es contar con nifias y nifios
que puedan probar el videojuego y que compartan su experiencia con la prensa nacional. Por eso,
el dia del lanzamiento también se abrird un espacio para que los medios de comunicacion puedan

cubrir el evento. A esta actividad se invitara a los aliados estratégicos.
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Etapa 3

Después del lanzamiento: tras el lanzamiento del videojuego, se activara la propuesta de
pauta digital que incluye publicidad en Google Ads con enlace directo a la descarga del videojuego
en el PlayStore, anuncio de cinco segundos en Youtube (trailer del videojuego), con enlace directo
a la descarga, anuncios dirigidos a madres, padres y docentes sobre videojuego y con enlace directo

al Fanpage del videojuego para generar trafico al medio propio.

Para complementar esta tactica de medios digitales, se implementara la instalacion de puestos
informativos y demostrativos en las escuelas publicas y privadas de la Gran Area Metropolitana
con mayor cantidad de estudiantes, segin datos del MEP. Asimismo, habra puestos en los centros
comerciales Oxigeno, Mall Paseo de las Flores, City Mall, Centro Comercial Escazl, y en la Feria
del Libro.

Por ultimo, se haré la réplica de la propuesta de contenidos digitales desarrollados en cada

canal por parte de los socios estratégicos.
Periodo establecido: tres meses

Mecanismos de Control
Indicadores de rendimiento:

7000 descargas del videojuego en el PlayStore.
Alcance de publicaciones en Fanpage del videojuego con un minimo de ocho mil personas.
10 notas publicadas en medios nacionales y paginas de aliados estratégicos.

Reporte de alcance de publicidad paga en Google ads y Youtube: cuatro mil personas.

Para la implementacion del plan de mercadeo y distribucidn, se estimé un costo de acuerdo con
cada una de las tres etapas contempladas en este plan. La inversion del presupuesto para mercadeo
y publicidad esta previsto para ser ejecutado en seis meses. En las siguientes tablas se detalla la

distribucion de las principales inversiones en el tiempo definido.
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Producto Inversion Meses

Redes sociales y plataformas digitales $3,500.00 6
Apertura de Facebook $100.00 6
Pago de hospedaje en PlayStore $50.00 6
Gestion y mantenimiento de las redes sociales $3,350.00 6

Gestion de medios y dossier para aliados estratégicos

$2,000.00

1

Gestion de medios y dossier aliados estratégicos $2,000.00

Gestion con medios de comunicacion tradicionales

$500.00

1

Gestion con medios de comunicacion tradicionales $500.00

Creacion de contenidos audiovisuales

$2,000.00

3

Inversion total (6 meses)

Creacion de contenidos audiovisuales $2,000.00 3
Creacion de anuncio audiovisual $1,500.00
Creacion de anuncio audiovisual $1,500.00 1
Gestion de la Publicidad Online $10,000.00
Anuncios de 5 segundos en Youtube $2,000.00 2
Anuncios en Google Ads $4,250.00 2
Gestor de la pauta digital $1,500.00 2
Anuncios para Facebook $2,250.00 2
Eventos BTL $10,000.00 p
Lanzamiento del producto $3,000.00 2
Puestos informativos en escuelas $2,500.00 2
Puestos informativos en centros comerciales $2,500.00 2
Puesto en la Feria del Libro $2,000.00 2

$29,500.00

Tabla 11. Plan de mercadeo y distribucion. Elaboracion propia.
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Producto Inversion Meses

Redes sociales y plataformas digitales $3,500.00 6

Apertura de Facebook

Plataforma de distribucién como primera ventana de distribucion de
contenidos del videojuego; luego en una segunda etapa servira para
promocionar productos derivados del videojuego como: camisetas de $100.00 6
guerrero brunca, gorras, articulos promocionales, etc, productos publi-
citarios y comunicaciones sobre el videojuego. Este espacio también
servird como canal de enlace para generar contribuciones de publico en
general y de aliados estratégicos.

Pago de hospedaje en PlayStore
Esta plataforma sera el repositorio del producto y permitira que los $50.00 6
facilitadores puedan descargar gratuitamente, de manera facil y rdpida
el videojuego.

Gestion y mantenimiento de las redes sociales
(Generacién de contenido visual, texto y gréfico) $3,350.00 6
6 meses de gestion y manejo del canal de Facebook.

Gestion de medios y dossier para aliados estratégicos $2,000.00 1

Gestion de medios y dossier aliados estratégicos $2,000.00 _

Gestion con medios de comunicacion tradicionales $500.00 1

Gestion con medios de comunicacién tradicionales

(Incluye bases de datos de periodistas y elaboracion

de comunicados para diferentes fases del proyecto)

El encargado de prensa del proyecto gestionara el envio y monitoreo
de los comunicados de prensa que se elaboraran en las diferentes etapas $500.00 1
del proyecto, con el fin de posicionarlo en la agenda tematica de los
medios de comunicacion y con los aliados estratégicos.

El gestor de prensa deberd aportar una bases de datos actualizada y
robusta de los periodistas y de los aliados estratégicos, la cual servira
como herramienta para invitarlos a los eventos de promocién del producto.

Creacion de contenidos audiovisuales $2,000.00

Creacion de contenidos audiovisuales
Se desarrollaran una serie de productos digitales en diferentes formatos, $2,000.00 3
enfocados a promocionar en las diferentes plataformas y redes sociales,
acerca de la tematica del videojuego y sus contenidos principales.

Creacion de anuncio audiovisual $1,500.00

Creacion de anuncio audiovisual $1,500.00 1
(Version de 30 segundos y de 5 segundos
para Youtube, Facebook y Google Ads)

Tabla 12. Plan de mercadeo y distribucion. Elaboracion propia.
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Producto Inversion Meses

Gestion de la Publicidad Online $10,000.00 2

Anuncios de 5 segundos en Youtube
Anuncio (trailer videojuego) para Youtube con enlace directo $2,000.00 2
a descarga del videojuego en el PlayStore.

Anuncios en Google Ads
Anuncio para Google Ads para madres y padres con enlace directo $4,250.00 2
a descarga del videojuego en el Play Store.

Gestor de la pauta digital
Persona encargada de administrar y dar reportes sobre los $1,500.00 2
movimientos de la pauta.

Anuncios para Facebook

Anuncio pago en Facebook para aumentar trafico a red propia $2,250.00 2
del videojuego.
Eventos BTL $10,000.00 p

Lanzamiento del producto

Se colocard un puesto demostrativo del videojuego en el centro de
entretenimiento Chuck E Cheese. La idea es contar con las nifias y los
nifos que puedan probar el videojuego y que compartan su experiencia
con la prensa nacional.

Tareas que ejecutar: $3,000.00 2
Creacién de alianza con Chuck E Chesse para el espacio. !

Invitacién para medios y aliados estratégicos.

Instalacion de puesto demostrativo.

Alimentacion de invitados.

Seleccién de los usuarios que participaran en el lanzamiento.
Contratacién de bufette para el dia del evento.

Creacién de banner promocional para identificar el puesto demostrativo.

Puestos informativos en escuelas

Puesto demostrativo movil para realizar giras a diferentes escuelas,
tanto publicas como privadas del GAM con la mayor cantidad de nifias
y nifos que estén dentro del rango del publico meta; la idea es que
puedan interactuar con el videojuego y asi empezar un acercamiento
con el producto.

Tareas que ejecutar: $2,500.00 2
Definir escuelas a las cuales se va a visitar.

Creacion de bases de datos de las y los directores de centros educativos.

Carta a centros educativos solicitando el permiso para instalar el puesto informativo.
Creacion del consentimiento informado para permiso de participacion

de las nifas y los nifios.

Mapa de scouting para definir los espacios de instalacion.

Buscar al personal para la atencion del puesto.

Propuesta de alianzas con Dos Pinos, para entrega de alimentos a los participantes.
Creacion de banner promocional para puesto.

Tabla 13. Plan de mercadeo y distribucion. Elaboracion propia.
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Producto Inversion Meses

Eventos BTL $10,000.00

Puestos informativos en centros comerciales

Puesto demostrativo movil para realizar giras a diferentes centros
comerciales del GAM con la mayor cantidad de nifas y niflos que
estén dentro del rango del publico meta; la idea es que puedan
interactuar con el videojuego y asi empezar un acercamiento con
el producto.

$2,500.00 2
Tareas que ejecutar:

Definir centros comerciales que se van a visitar.

Creacion de bases de datos de gerentes de mercadeo de los centros comerciales.
Reuniones para establecer las alianzas.

Scouting para definir los espacios de promocién en cada centro comercial.

Buscar personal para que atienda el puesto.

Creacion de alianza con la Dos Pinos para entrega de productos a los participantes.

Puesto Feria del Libro
Instalacién de puesto demostrativo para promocién del videojuego
entre el publico visitante, sobre el publico meta principal, nifas y niflos

en edades entre los 8 a 10 afios y sus madres y padres.
$2,500.00 2
Tareas que ejecutar:

Busqueda contacto del productor de la Feria del Libro.

Cotizacion del pago de derecho espacio en la Feria del Libro.

Atencion del puesto de Feria del Libro: alimentacion, contratacion de personal.

Inversion total (6 meses) $29,500.00

Tabla 14. Plan de mercadeo y distribucion. Elaboracion propia.
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Anexo 1 - Carta: A la Comision de los Cabru”Rojc

UNIVERSIDAD DE Programa de
i COSTA RlCA P P Posgrado en

Comunicacion

4 de junio de 2021
PPC-92-2021

Sefiores y sefioras:
Comisién de los Cabru”Rojc
Presente

Estimados Sres (as):

De la manera mas atenta reciban un cordial saludo de parte de Denis Castro Incera y
Tatiana Carmona, Rizo, estudiantes de la Escuela de Ciencias de la Comunicacién
Colectiva de la Universidad de Costa Rica.

Como parte de nuestro trabajo de graduacién para optar a la Maestria de Disefio de
Lenguaje Audiovisual y Multimedia, en el marco del Programa de Posgrado en
Comunicacién, hemos elaborado un proyecto de investigacion titulado: “El Caracol Magico”,
un videojuego educativo como herramienta en la educacion no formal.

Se trata de un estudio de comunicaciéon que tiene como objetivo principal contribuir a la
divulgacion y promocion de la cultura indigena Brunca, especificamente de la tradicion de
“El juego de los diablitos”, mediante la creacion de un videojuego educativo infantil para
nifias y nifios de la poblacién no indigena en edades de 8 a 10 afios del Gran Area
Metropolitana (GAM). El videojuego plantea abordar aspectos fundamentales de la tradicion
como: el rescate de la lengua, la gastronomia, los personajes y los roles de los diferentes
participantes en el juego de los diablitos, entre otros.

Con el fin de presentarles en detalle el estudio y poder establecer un proceso de validacion
comunal del proyecto a nivel de conceptualizacion de los personajes y narrativa, les
solicitamos respetuosamente una reunion en fecha a convenir. Esta puede ser tanto virtual
como presencial.

Es importante también, reafirmar nuestro compromiso, para que el uso especifico del
patrimonio cultural Brunca sea con fines educativos, académicos y sin ningun derecho de

lucro.
Firmado
JESSICA digitalmente por
TATTIANA JESSICA TATTIANA Firmado digitalment
CARMONA RIZO MARCO ANTONIO ,oTiai s aonio
///// CARMONA  (Frma) SANCHEZ MORA  SANCHEZ MORA (FIRMA)
/ o RIZO (FIRMA) Fecha: 2021.0608  (FIRMA) 202 .06.08
) / 10:51:52-06'00" )
Denis Castro Incera Tatiana Carmona Rizo M.Sc. Marco Sanchez Mora
Estudiante Estudiante Director de TFIA

Teléfono 2511-1439 / comunicacion@sep.ucr.ac.cr / Www.ppc.ucr.ac.cr
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=
\f;-' ASOCIACION DE DESARROLLO INTEGRAL INDIGENA DE BORUCA
F:{-T_ Correo electrénico: adiboruca@hotmail.com
AL Teléfono: 2730-4541

OFICIO Junta ADIIB 71-2021

Boruca de Buenos Aires 03 de agosto del 2021.

Senores(as):

Dennis Castro Incera

Jessica Tattiana Carmona Rizo
M5Sc. Marco Sdnchez Mora

Por medio de la presente, la Junta Directiva de la Asociacién de Desarrollo Integral del
Territorio Indigena de Boruca, Cédula Juridica 3-002-061743-12 se permite comunicarles lo

siguiente:

Tenemas el gusto en saludarlos y a la vez por este medio la Junta Directiva de la ADI Boruca,
en su caracter de persona juridica representante legal del Territorio Indigena de Boruca,
acuerda, no dar el visto Bueno al Proyecto presentado “El juego de los diablitos”, ya que
es nuestro deber salvaguardar las practicas ancestrales que son propias del Territorio
Indigena de Boruca, esto teniendo en claro que como organizacion estamos legalmente

obligados a que la ley que nos protege se cumpla.

Agradecemos altamente su colaboracion.

Atentamente,
= jaha
1;& ot OF4Rg,

Yahaira Gonizalez Rojas cd; A @
2y, ~ e A

Secretaria =8 55 a
9 £

Asociacién de Desarrollo Integral ) &

ADIig
Indigena de Boruca e

3 TRABAJAMOS POR EL DESARROLLO DE NUESTRO TERRITORIO INDIGENA BRUNCAIC. a0
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Anexo 3 - Carta: Agradecimiento a la Asociacion de Desarrollo Rey Curré

% UNIVERSIDAD DE P P Programa de
COSTA RICA Posgrado en

Comunicacion

4 de agosto de 2021
PPC-131-2021

Asociacion de Desarrollo Rey Curré
Estimados sefores:

Por medio de la presente agradecemos su colaboracion en el desarrollo del Proyecto de
Investigacion: “El Caracol Magico” Videojuego educativo como herramienta en la educacion
no formal para nifias y nifos entre los 8 y los 10 afos. Gracias al apoyo de la ADI de Rey
Curré, el dia 31 de julio y 1 de agosto, los investigadores visitaron la comunidad y realizaron
los ejercicios de validacion pertinentes para mejorar el prototipo, personajes y narrativa del
videojuego.

Si la Asociacion de Desarrollo quisiera ahondar en los detalles de esta sesion de trabajo
con la comunidad, estamos anuentes a reunirnos de forma virtual, cuando ustedes lo
consideren oportuno.

Muy agradecidos,

JESSICA
TATTIANA  fimasodaramente porssica Firmado digitalmente por
TATTIANA CARMONA RIZO (FIRMA)
CARMONA st o VARCO ANTONI SANCHEZ
Fecha: 2021.08.04 15:45:42
] RIZO (FIRMA) . 0500
Dennis Castro Incera Tatiana Carmona Rizo M.Sc. Marco Sanchez Mora
Estudiante Estudiante Director de TFIA

Teléfono 2511-1439 / comunicacion@sep.ucr.ac.cr / www.ppc.ucr.ac.cr
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“El Caracol Magico”

VARIABLE DE
TIEMPOY COSTO

Programador Desarrollo de IA Desarrollador con vasta Proyectos cortos: | $3,000 ddlares
Senior (inteligencia artificial). experiencia en multiples | De 4 a8semanas. | estadouniden-
Sistemas complejos de proyectos y roles dentro Se suma al costo ses por persona
interaccio’n entre usuario de una Iinea de un 40% o 50% pOI’ Cada 4
y escenarios. produccién. mas semanas
?jﬁ;@: 3 g I(’ebilzcsi!,go y Conoce diversos modelos
complejos. y Ienguajes. fje
programacion.
Creacion de motores
complejos y responsivos Tiene amplio conoci-
optimizados para diversos| . -
Hardwares. miento en resolucién de
problemas a nivel del
Conexion avanzada entre | desarrollo de motores de
bases de datos y redes. produccion.
Conocimiento de
encriptado.
Capacidad de “porteo” o
cambio de lenguajes de
programacion, platafor-
mas o software de un
proyecto a otro.
Conocimientos en lineas
de produccién y manejo
de kits de desarrollo
para consolas.
Capacidad de realizar QA
(quality assurance) a
nivel avanzado.
Programador Construccion de sistemas | Desarrollador con expe- Proyectos cortos: | $2,000 dolares
Mid Senior basicos de movimientoe | riencia baja o media en De 4 a8 semanas. | estadouniden-
interaccion de los modelos | |ineas de produccion. Sesumaal costo | ses por persona
dlg.ltale's en una aplicacién un 20% o 30% por cada 4
o videojuegos. . .
Desarrolla guiado por mas semanas
Construccién web princi- | “seniors”.
palmente en Front End.
Relacién de bases de datos | Conocen diversos lengua-
en una misma plataforma. | jes de programacion pero
. . no son diestros en todos.
Creacion de prototipos
para sistemas escalables. . L
No manejan la resoluciéon
Desarrollo de motores de de problemas complejos
repeticion sin IAintegrada. | en codigo
Capacidad de realizar QA
a nivel bajo o medio
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COSTOS

UX/Ul Designer | Creacion de niveles, retos, | Desarrollan en base a la N/A $2,000 dodlares
N/A recompensas, interaccién | experiencia de usuario estadouniden-
entre usuarioy sistema. | y/o las“interfases”de ses por persona
o interaccion. por cada 4
Conocimiento de ten-
dencias de consumo, Su enfoque se damasenla seémanas
interaccion con redes manera en que el usuario
sociales y plataformas interactuard con la
de distribucion. aplicaciony noen la
elaboracion dura del
sistema.
QA specialist Conocimientos de proce- | Prueban la optimizacion, Proyectos cortos: | $2,300 ddlares
Senior sos, herramientas, niveles | funcionalidad y respuesta De 4a8semanas. | estadouniden-
de“testing"y procesosde | de usuario hacia el pro- Sesumaalcosto | ses por persona
implementacioén a nivel ducto creado. un 20% o 30% por cada 4
avanzado. .
mas. semanas
QA specialist Conocimientos de proce- | Prueban la optimizacion, Proyectos cortos: | $1,000 ddlares
Junior sos, herramientas, niveles | funcionalidad y respuesta | De 4 a 8 semanas. | estadouniden-
de“testing”y procesosde | de usuario hacia el pro- Sesumaal costo | ses por persona
|rr)plementac!on anivel ducto creado. un 20% o 30% por cada 4
basico o medio. .
mas. semanas
Project Manager | Experiencia en manejode | Conocen no solo los N/A $2,600 ddlares
N/A equipos de trabajo, roles, pormenores de las labores estadouniden-
recursos y metodologias | profesionales que desem- ses por persona
agiles para optimizar la efi- | pefnan sus miembros de por cada 4
ciencia en una produccién. | equipo de trabajo, sino
que saben como optimizar semanas
los procesos y viabilidad
del trabajo
llustrador y/o Arte conceptual del Conocen diversas técnicas | N/A $2,000 ddlares
animador 2D proyecto. y herramientas para el estadouniden-
N/A desarrollo de ilustraciones

Experiencia en Matte
painting o disefio de
escenarios.

Disefo de personajes, sto-
ryboards , o gréficos 2D.

Conocimiento de arte
pléstica y digital, dibujo,
escultura, composicion.

Animacién bidimensional
de motion graphics o
técnicas tradicionales
/digitales enfocadas a 2D.

2D que pueden servir, ya
sea como graficos en una
produccién bidimensional
0 como guia para el desa-
rrollo 3D.

Son los responsables de
la estética de un producto

ses por persona
por cada 4
semanas
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COSTOS

Animador Crean el movimiento a Pueden ser en técnicas Proyectos cortos: | $2,300 ddlares
N/A partir de los disefos 2D o | de elaboracién 2D o 3D. De 4 a8semanas. | estadouniden-
modelos 3D provistos en Se sumaal costo | ses por persona
una produccion. Suenfoque sedamasenla | yn20% o 30% por cada 4
manera en que el usuario | 1s semanas
Dan movimiento a interactuara con la
interfases, personajes, aplicaciony noen la
objetos, etc. elaboraciéon dura del
sistema.
Modelador 3Dy | Creador de modelos 3D A pesar de que el modela- | Proyectos cortos: | $2,300 dolares
shading Senior | de personajes, objetosy | do 3Dy el shading son De 4 a 8 semanas. | estadouniden-
escenarios. habilidades separadas, sus | Se suma al costo ses por persona
- costos se asemejan y un 40% o 50% por cada 4
Con hab|II|C1ad enmode- | comparten tiempos en la mas. semanas
lado orgénico avanzadoy | |inea de produccion, por
optimizado para diversos | |o que se estan juntando
hardwares. en este rubro.
Conocimientos en textu-
rizaciéon y creacién de
mapas (UV) para coloca-
cién de las texturas.
Modelador 3Dy | Creador de modelos 3D A pesar de que el modela- | Proyectos cortos: | $1,500 dolares
shading Junior de personajes, objetosy | do 3Dy el shading son De 4 a 8 semanas. | estadouniden-
escenarios. habilidades separadas, sus | Se suma al costo ses por persona
costos se asemejan y un 20% o 30% por cada 4
Conocimientos en textu- | comparten tiempos en la més. semanas
rizacion y creaciéon de linea de produccién, por
mapas (UV) para coloca- | lo que se estan juntando
cién de las texturas. en este rubro.
Rigger N/A Habilidades en la creacién | El rubro de rigging es uno Proyectos cortos: | $3,000 ddlares

de esqueletos digitales
que posibiliten el movi-
miento y la creacién de
controles en modelos 3D
para la funcién de
animacion.

de los mas complejos
dentro del proceso de
desarrollo 3D, ya que invo-
lucra un profundo conoci-
miento de la deformacién
adecuada de las mallas
poligonales de un modelo
3Dy un manejo de
software avanzado que
puede involucrar scripting.

En rigs sumamente
simples se pueden utilizar
sistemas automaticos de
creacion del rig o el mismo
animador puede hacerlos,
lo que no hace necesaria la
participacion de este espe-
cialista en la produccion.

De 4 a 8 semanas.
Se suma al costo
un 40% o 50%
mas.

estadouniden-
ses por persona
por cada 4
semanas




PROFESIONAL

ROLES EN EL
DESARROLLO

DESCRIPCION DEL
PROFESIONAL

VARIABLE DE

TIEMPOY COSTO

138

COSTOS

Especialista
en VFX
N/A

Creacién de particulas,
fluidos, explosiones,
sistemas de cdusticas u
otros efectos especiales
dentro de la plataforma
y optimizados para el
sistema/motor de
desarrollo.

El especialista en este
rubro tiene conocimien-
tos sumamente especia-
lizados en el desarrollo
3D para lograr optimizar
las capacidades y recursos
del software en relacién al
peso poligonal de los
modelos, materiales y
demds elementos 3D
utilizados en el producto.

Los profesionales especia-
lizados en esta rama son
sumamente pocos por lo
gue no muchos proyectos
cuentan con especialistas
en esta rama.

Proyectos cortos:

De 4 a 8 semanas.

Se suma al costo
un 60% o 70%
mas.

$4,000 délares
estadouniden-
ses por persona
por cada 4
semanas

Especialista de
renderizado
N/A

Conocimientos en ilumi-
nacion, pre visualizacion
y exportado final de ima-
genesy desarrollo gene-
ral del“look” en escena
optimizado para los
diversos hardwares.

Estos profesionales son los
especialistas en finalizacién
del producto en cuanto a
su visualizacién.

Acompanan desde puntos
previos de la produccion.

Proyectos cortos:

De 4 a 8 semanas.

Se suma al costo
un 40% o 50%
mas.

$2,300 dolares
estadouniden-
ses por persona
por cada 4
semanas
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Anexo - 5 Tarjetas para validacion con publico meta

1lustracion. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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Ilustracion. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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1lustracion. Validacion con publico meta (Card sorting). Monserrat Castro Solano.
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Anexo - 6 Modelo de contrato de desarrollo del videojuego “El Caracol Magico”

CONTRATO DE DESARROLLO VIDEOJUEGO

Entre los suscritos, Denis Castro Incera, identificado con la cédula nimero 602090046, mayor de
edad, domiciliado en Coronado, San José y la sefiora Tatiana Carmona Rizo, mayor de edad, iden-
tificada con la cédula, 401990436, domiciliada en Heredia, y a quienes en adelante denominaremos
como LOS CONTRATANTES, de una parte y, de la otra, la Fundacién Omar Dengo, cédula juri-
dica 3-006-084760, de quien en adelante se denominara EL DESARROLLADOR, han convenido

en celebrar el presente contrato de desarrollo de un App para videojuego, sujeto al siguiente:

LOS CONTRATANTES y EL DESARROLLADOR, en lo sucesivo, denominados conjuntamen-
te como “Las Partes”, hacemos constar que hemos convenido en celebrar este CONTRATO DE
SERVICIOS DE DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO PARA APLICACION MOVIL, en
lo sucesivo “EL CONTRATO”, que se regira por las siguientes cldusulas y estipulaciones, y ante la

ausencia, vaguedad, omision o laguna, por la legislacion costarricense vigente aplicable:

CLAUSULAS

PRIMERA.-DEFINICIONES E INTERPRETACIONES: Este Contrato, salvo que se desprenda cla-

ramente lo contrario del contexto, serd interpretado de la siguiente manera:
Dolares: moneda de curso legal de los Estados Unidos de América.

Horas habiles: horario de operacion de las oficinas de La Fundacion Omar Dengo, sea

de lunes a viernes desde las 8:00 a.m. hasta las 5:00 p.m., excluyendo feriados.

Instalaciones: el servicio serd brindado desde las oficinas de La Fundacion Omar Dengo,
Avenida 10, Calle 25, Barrio Francisco Peralta, 10104 San José¢.

Servicios contratados: DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO El CARACOL MAGICO PARA
APLICACION MOVIL objeto de este contrato, de acuerdo con el alcance indicado en la clausula
segunda y el Anexo n.° 2 adjunto.
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Cronograma: instrumento a ser acordado por Las Partes en el cual constaran los tiempos
de realizacién de las actividades a cargo DEL. DESARROLLADOR y de LOS CON-
TRATANTES y sus respectivas fechas, los hitos de ejecucion y la definicion detallada
de los entregables especificos, entre otros. Dicho Cronograma forma parte del presente
contrato, por lo que debera ser acordado al iniciarse la prestacion de El Servicio, segun

Anexo n.* 4 adjunto.

Diseiio conceptual del videojuego: documento que incluye las diferentes fases de pre-
produccion el videojuego: historia, jugadores, personajes, bocetos artisticos y graficos,

objetivos y reglas, Game play del primer nivel, wireframe, user persona.

Produccion del videojuego: proceso en el cual se afina el disefio conceptual del vi-
deojuego entregado al desarrollador por el contratante y que incluye los siguientes
aspectos: disefio del juego, disefio artistico: historia, interfaz, sonido, graficos; disefo
mécanico (disefio de inteligencia artificial) y disefio técnico (todas las fases de progra-

macion) y la implementacion.

Version Beta: la version beta incluye todas las variaciones del contenido (motor de
juego, graicos, textos, etc.) solicitadas por los contratantes. Esta version también debe
contener la menor cantidad posible de defectos. En esta entrega, el juego debe cumplir
con la normativa legal de los paises donde sera lanzado. En esta version, el videojuego
ya debe contar con un 90 % de jugabilidad y haber pasado por las respectivas pruebas

de testeo de usuario.

Version Gold Master: copia definitiva del videojuego, con todo el contenido (disefo de

portada, manuales, etc.).

Project Manager: es el punto de contacto asignado por La Fundacion Omar Dengo para

el control del cronograma del proyecto y los alcances del servicio.

Product Owner: es ¢l punto de contacto asignado por LOS CONTRATANTES para el

control del cronograma del proyecto y los alcances del servicio.
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Ambiente de Produccion: infraestructura tecnologica donde sera instalado el sistema de
software desarrollado durante la prestacion del Servicio, de manera que pueda ser utilizado

por los usuarios al cual va dirigido.

SEGUNDA.- OBJETO En virtud del presente contrato, LOS CONTRATANTES, encargan al
DESARROLLADOR la produccién del primer nivel del videojuego “El Caracol Magico”, un
juego de aventura grafica para las nifias y los nifios de 8 a 10 afios sobre el tema de la cultura in-

digena brunca.

El DESARROLLADOR se compromete a producir el videojuego como una aplicacion movil
gratuita para celulares tipo Android, en el lenguaje informatico de Java Script, y a ubicar el App de
videojuego en el sitio de Google Play denominado “Playstore”. Esto de acuerdo con las investiga-
ciones previas realizadas por el contratante en la fase de preproduccion del videojuego y al perfil

del user persona definido por el contratante.

El DESARROLLADOR debera a entregar el producto final ciento ochenta (180) dias después de
firmar este contrato. De ser necesario, EL DESARROLLADOR podra negociar con los contra-

tantes una prorroga de este plazo por un periodo maximo de treinta (30) dias.

EL DESARROLLADOR sse compromete a respetar los derechos patrimoniales que les ha cedido a
los Contratantes las Asociaciones Culturales Indigena de las comunidades de Boruca y Yimba Cajc,
con respecto al uso de su imagen, inicamente en lo referente a la gastronomia, lenguaje, vestuario e

indumentaria de la costumbre del juego de los diablitos.

EL DESARROLLADOR se compromete a apegarse fielmente al guion que le brindan los con-
tratantes sobre la historia para el desarrollo del videojuego. El servicio de desarrollo de software,
incluye una serie de actividades que requieren la participacion de Las Partes, de conformidad con el

cronograma del proyecto y el Anexo n.°4 de este contrato.

Los informes de avances del proyecto y de inconformidades que se generen seran enviados durante
el plazo del contrato, a la direccion de correo electronico indicada en la clausula décima cuarta del
contrato a LOS CONTRATANTES a la direccion de correo electronico del Product Owner indicado.
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TERCERA.- OBLIGACIONES DE LAS PARTES DE LOS CONTRATANTES se compro-
mete a: entregar al DESARROLLADOR, previo a la fase de produccion, el documento que integra
el disefio conceptual del videojuego y toda la informacion bésica para la ejecucion del trabajo, que
serd disponible, fiable, correcta, actualizada y completa. Asimismo, se compromete a pagar cumplida-

mente el valor del contrato como contraprestacion al desarrollo del “Videojuego El Caracol Magico™.

La Fundacion Omar Dengo, EL DESARROLLADOR se compromete a: realizar su mejor esfuerzo
en el desarrollo de un App para videojuego contratado de modo diligente y competente, dentro de
los plazos acordados. Corregir e incluir aquellos cambios senalados por LOS CONTRATANTES,
luego de cada una de las revisiones programadas, siempre y cuando LOS CONTRATANTES, soli-
citen Al DESARROLLADOR por escrito dichas correcciones, e inclusiones. Si transcurridos siete
(7) dias habiles contados desde la fecha de en que tuvo lugar la respectiva revision programada, sin
que hubiera habido comunicacién de LOS CONTRATANTES, se entendera dicho silencio como

aceptacion del App para videojuego con los arreglos, correcciones y/o inclusiones efectuadas.

En el caso de subcontratacion puntual de algin producto o servicio por parte de EL. DESARRO-
LLADOR a un tercero, EL DESARROLLADOR garantizara y sera responsable del resultado final
del trabajo de dichos terceros, de la observancia de los derechos de propiedad intelectual involucra-
dos, de la confidencialidad guardada por dichos terceros en relacion con la informacion suministrada
por LOS CONTRATANTES, y sera de igual manera responsable por la legitimacion de las cesiones
de derechos a las que hubiere lugar a efectuarse entre el subcontratista y LOS CONTRATANTES.
Ceder de forma exclusiva los derechos patrimoniales sobre el diseno del App para videojuego desa-
rrollado a favor de LOS CONTRATANTES. Guardar absoluta confidencialidad de toda la informa-

cion empleada para el idoneo desarrollo del App para videojuego.

Responder en el evento en que el App para videojuego desarrollado contenga enlaces incluidos por
¢l, que desacrediten a terceros. Garantizar el idoneo funcionamiento de los vinculos del App para el
videojuego al momento de la entrega final. Incluir en el App para videojuego una advertencia relativa

al © Copyright e indicaciones de que esta protegida por el derecho de autor.

“EL CONTRATO?” se centra en la fase de produccion de un videojuego para aplicacion movil, las
partes contratantes se comprometen a trabajar desde la metodologia del Disefo centrado en el usuario

y Design Thinking, metodologias en las cuales, el producto debe ajustarse a las necesidades y mejoras
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que planteen los usuarios en las pruebas de testeo del videojuego. Por todo lo anterior, las partes
contratantes de mutuo acuerdo indican que estdn conscientes de que el videojuego debe cumplir con
una fase de revision y de ajuste de cambios compleja, que deberd ir evolucionando de acuerdo con

los resultados de testeo.

CUARTA.- CESION DE LOS DERECHOS PATRIMONIALES DERIVADOS DEL DISENO
DEL APP PARA VIDEOJUEGO OBJETO DEL CONTRATO EL DESARROLLADOR cede
en exclusiva a LOS CONTRATANTES, la totalidad de los derechos patrimoniales de autor deriva-
dos del desarrollo del App para videojuego que mediante este contrato se le encargd y por ello, EL
DESARROLLADOR no podra ceder a terceros ninguno de los derechos ni obligaciones estableci-
das en el presente contrato, salvo autorizacion expresa y por escrito de LOS CONTRATANTES. La
cesion de estos derechos se extiende a nivel mundial y durara hasta que la citada obra pase al dominio

publico.

En caso de que EL DESARROLLADOR aporte materiales que, siendo objeto de proteccion en
propiedad intelectual, hayan sido utilizados para el desarrollo del App para videojuego encargado,
LOS CONTRATANTES, quedaran exentos de toda responsabilidad en que pudiera incurrir por
cualquier violacion de tales derechos con respecto a terceros (entendiendo por terceros cualquier
persona natural o juridica diferente a LOS CONTRATANTES). Si a pesar de lo anterior LOS
CONTRATANTES, se vieran inmersos en algun tipo de reclamacion por la violacion de derechos
causada por EL DESARROLLADOR, EL DESARROLLADOR debera soportar los gastos que
pudiera ocasionar a LOS CONTRATANTES en su defensa. LOS CONTRATANTES, se reservan
ademas el derecho a reclamar AL DESARROLLADOR la indemnizacién por dafos y perjuicios

sufridos, que deberan cuantificarse con relacion a la importancia del dafio econdmico soportado.

QUINTA.- DURACION Y ENTREGA DE LA(S) OBRA(S) La entrega del App para videojuego
desarrollado en virtud del presente contrato, se llevara a cabo dentro de un plazo de ciento ochenta
(180) dias contados a partir de la firma del mismo. Este plazo es prorrogable de mutuo acuerdo entre
las partes. Una vez finalizado el desarrollo del objeto del contrato y aceptado por LOS CONTRA-
TANTES el producto final, EL DESARROLLADOR debera hacer entrega formal del App para
videojuego desarrollado, junto con cualquier otra documentacion que se haya generado con motivo
de este contrato, de tal forma que solo existird una copia de la totalidad del material relativo al objeto
del contrato en poder exclusivo de LOS CONTRATANTES. La entrega, exposicion y prueba del
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App para videojuego desarrollado se efectuara en las instalaciones de LOS CONTRATANTES, y
los gastos de transporte correran por cuenta de EL DESARROLLADOR.

SEXTA.- PRECIO Y FORMA DE PAGO Como remuneracién econdémica por concepto del
desarrollo del App para videojuego contratado, y contraprestacion por la cesion de los derechos
patrimoniales de autor derivados del disefio de dicho App para videojuego, EL DESARROLLA-
DOR, percibira la suma de ocho mil ($8.000) dolares estadounidenses asumida en su totalidad por
LOS CONTRATANTES.

Los pagos por concepto del anterior valor se realizaran de la siguiente manera: un cuarenta por ciento
(40%) del monto total contratado, tres mil doscientos ($3.200) dolares estadounidenses una vez for-
malizado y firmado el presente contrato, un treinta por ciento (30%) del monto total contratado, dos
mil cuatrocientos ($2.400) dolares estadounidenses en el momento que el desarrollo del App para
videojuego se encuentre en un avance del sesenta por ciento (60%) del proyecto, es decir la entrega
de la version Beta del Videojuego y un treinta por ciento (30%) del monto total, dos mil cuatrocien-
tos ($2.400) dolares estadounidenses en el momento que el desarrollo del App para videojuego esté
completamente terminado y funcionando segun lo acordado en el presente contrato, los montos se
realizaran via deposito ocho dias (8) después de presentadas las respectivas facturas en las instala-
ciones de LOS CONTRATANTES, en la cuenta bancaria que indique EL DESARROLLADOR.

Los detalles sobre los entregables de cada una de estas fases se indican en el anexo 1 de este contrato.

Es entendido y aceptado que EL DESARROLLADOR no estara obligado a entregar programas
fuentes o ejecutables, ni documentacion de ninguna clase relacionada con el presente contrato, sino,
hasta que LOS CONTRATANTES hayan pagado la totalidad del precio del Servicio que se indica
en el ANEXO n.° 2 de este Contrato.

SEPTIMA.- PROPIEDAD INTELECTUAL EL DESARROLLADOR reconoce expresamente
que pertenece a LOS CONTRATANTES la plena y exclusiva titularidad y propiedad de todos
y cada uno de los elementos del App para videojuego objeto del presente contrato, por este acto
EL DESARROLLADOR cede y transfiere, en forma irrevocable y sin limitacion alguna a LOS
CONTRATANTES, todos los derechos patrimoniales de autor derivados del disefio del App para
videojuego contratado y acciones que le corresponden, y que le sean reconocidos en el futuro en

cualquier pais.
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El precio pactado en el presente contrato cubre a satisfaccion DEL DESARROLLADOR la tota-
lidad de los trabajos por la creacion del App para videojuego. Asi mismo serd responsabilidad de
LOS CONTRATANTES obtener todo tipo de licencias permisos o cesiones de derechos relativos al
material que entrega y se incluye en los sitios, asi como del software requerido para el correcto fun-
cionamiento del App para videojuego. Sin perjuicio de lo anterior, EL DESARROLLADOR tendra
derecho a que incluya, en la parte inferior del App para el videojuego objeto del presente contrato,
una leyenda que indique lo siguiente: “App desarrollado por la Fundaciéon Omar Dengo”. El App sera

publicado bajo el nombre de la Comision de “El juego Fiesta de los diablitos” de las comunidades
Brunca y LOS CONTRATANTES.

OCTAVA.- CONFIDENCIALIDAD Las partes se comprometen, con caracter mutuo y reciproco,
a tratar como “confidencial” toda la informacion técnica, comercial o de cualquier otra naturaleza
comprendida y/o que se derive directa o indirectamente de las indicaciones que la contraparte le haya
facilitado para el desarrollo del objeto del presente contrato (en adelante “la informacion confiden-
cial”). En consecuencia ninguna parte podra revelar total o parcialmente, de palabra, por escrito o
de cualquier otra forma, a ninguna persona fisica o juridica, ya sea de caracter publico o privado, la

Informacion Confidencial, sin el consentimiento expreso y por escrito de la contraparte.

La misma confidencialidad que se impone a las partes o a terceros que intervengan en la ejecucion,
debera ser impuesta por cada una de las partes a sus trabajadores (por cuenta propia o ajena, con
relacion laboral o mercantil) que de modo directo o indirecto estan relacionados con el objeto
del contrato. Sera obligacion de las mismas partes hacer firmar a sus trabajadores un documento
vinculante por el que adquieren tal obligacion. Este compromiso de confidencialidad, tanto entre
las partes como de éstas con sus trabajadores y contratistas, permanecera durante la vigencia del

presente contrato asi como un afio después de la finalizacion del mismo.

NOVENA.-AUTONOMIA ADMINISTRATIVA.- Para la ejecucion de este contrato, EL DESA-
RROLLADOR actta por su propia cuenta, con absoluta autonomia, sin estar sometido a subordi-
nacion laboral por parte de LOS CONTRATANTES y su compensacion corresponde al valor que
se comprometen LOS CONTRATANTES a pagar en virtud del presente contrato. El personal,
los empleados y trabajadores de EL DESARROLLADOR, de terceros subcontratistas a través de
los cuales éste preste los servicios objeto del contrato no serdn empleados ni trabajadores de LOS
CONTRATANTES, asumiendo EL DESARROLLADOR toda la responsabilidad por los actos,

direccion y control de tal personal y empleados.
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Se entiende que el personal vinculado con la ejecucion del objeto contractual no adquiere por ese
contrato vinculo laboral o administrativo con LOS CONTRATANTES y por consiguiente los
salarios y prestaciones sociales estaran a cargo de EL DESARROLLADOR de los terceros sub-
contratistas correspondientes, asi como su vinculacion y desvinculacion. EL DESARROLLA-
DOR se compromete expresamente a asumir la totalidad de las obligaciones laborales, corrientes

o especiales establecidas por la ley, en el desarrollo del presente contrato.

DECIMA.-MODIFICACIONES: cualquier acuerdo de modificacion, cambio, prorroga o termina-

cion de este Contrato sera valido en el tanto sea documentado por escrito y firmado por ambas Partes.

DECIMA PRIMERA.-NATURALEZA DEL CONTRATO.- Por tratarse de un contrato de
prestacion de servicios profesionales, todos los derechos y obligaciones que se deriven del presente
Contrato se regira por la legislacion vigente de la Republica de Costa Rica, y cualquier disputa se

dirimira en los Tribunales de Justicia de la Republica de Costa Rica.

DECIMA SEGUNDA.-NOTIFICACIONES: Todas las notificaciones y otras comunicaciones

deben realizarse en espafiol, por escrito y enviarse a las direcciones sefaladas a continuacion:

LOS CONTRATANTES: San Pedro de Vasquez de Coronado, de la entrada principal a
la Urbanizacion SINAI, 100 metros norte, contiguo a Abastecedor Super Ofertas.

EL DESARROLLADOR: Fundacion Omar Dengo, Avenida 10, Calle 25. Barrio Fran-

cisco Peralta, 10104 San José.

DECIMA TERCERA.-CONTACTOS: para recibir y comunicar informacién comercial, operativa

o de tramite y pago, estas personas mantendran todo el tiempo, la més cercana comunicacion posible:



Contacto Comercial y Operativo
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LOS CONTRATANTES EL DESARROLLADOR
Product Owner Project Manager
Nombre Tatiana Carmona Rizo Nombre

Direccion San José de la
Montana, Heredia,
Costa Rica

Direccion San José Centro
Barrio Escalante,
San José, Costa Rica

Teléfono 8860 - 9736

Teléfono 0000 - 0000

Email tcarmona.c@gmail.com

Email @gmail.com

Contacto de tramite y pago

LOS CONTRATANTES EL DESARROLLADOR
Product Owner Project Manager
Nombre Tatiana Carmona Rizo Nombre

Direccion San José de la
Montana, Heredia,
Costa Rica

Direccion San José Centro
Barrio Escalante,
San José, Costa Rica

Teléfono 8860 - 9736

Teléfono 0000 - 0000

Email tcarmona.c@gmail.com

Email @gmail.com

DECIMA CUARTA.- ANEXOS: llos Anexos que

continuacion:

Anexo n.’ 1: “Precio y Forma de Pago”

Anexo n.’2: “Alcance del Servicio”
Anexo n.’3: “Plan de Comunicacion”

Anexo n.°4: “Cronograma”

forman parte de este contrato se listan a
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DECIMA QUINTA.- CLAUSULA COMPROMISORIA: Cualquier disputa o diferencia que
surja con ocasion del objeto y obligaciones de este contrato seran arregladas en lo posible me-
diante la negociacion y la conciliacion entre las partes, para lo cual se contard con un periodo de
treinta (30) dias calendario. Sin embargo, en cualquier momento las partes podran llevar cualquier
disputa o controversia o reclamo relacionado con este contrato, incluyendo la existencia, validez o
terminacion de éste, ante un Tribunal de Arbitraje. La sede de dicho Tribunal de Arbitraje serd la
ciudad de San José y cualquier disputa se dirimira en los Tribunales de Justicia de la Republica de
Costa Rica. Los costos de procedimiento de arbitraje seran aquellos estipulados por las partes. Sin
embargo, cada parte en la disputa correra con sus propios gastos, incluyendo costos de abogados

entre otros.

En fe de lo acordado, firmamos dos tantos originales de idéntico tenor y valor, en San José, el 14 de
abril de 2020

Nombre Nombre

P/ La Fundacion Omar Dengo Tatiana Carmona Rizo y Denis Castro Incera

Anexo n.° 1

“Precio y Forma de Pago”

1. Precio: $8000 dolares estadounidenses USD ocho mil dolares con cero centavos, moneda de curso
legal de los Estados Unidos de América.

2. Consideraciones Generales sobre el Precio:

A) Los precios indicados se basan en los Términos y Condiciones establecidos en este
Contrato.

B) Los precios indicados presumen que el servicio sera brindado desde las oficinas de la
Fundacion Omar Dengo y por ende no existen gastos de viaje o viaticos a considerar. En
caso de ser necesarios para actividades definidas de comtn acuerdo por LAS PARTES

en el Cronograma, los mismos seran enteramente sufragados por EL CONTRATANTE.
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Forma de Pago:

PORCENTAJE HITO / ENTREGABLE FECHA LIMITE
40% (3200 ddlares) Firma del Contrato 3 dias después de la firma
Avance del 60% del proyecto, entrega de 100 dias después de la firma

0 .
30% (2400 ddlares ) la version Beta del Videojuego del contrato

Entrega final del videojuego Gold Master
(con todas las observaciones y correcciones
o modificaciones como resultado de las 180 dias después de la firma
metodologias usadas con los usuarios ya del contrato

incluidas y subida a las plataformas
negociadas en el contrato)

30% (2400 ddlares)

La Fundacion Omar Dengo percibira la suma de $8.000 estadounidenses asumida en su totalidad por
LOS CONTRATANTES. Los pagos por concepto del anterior valor se realizaran de la siguiente
manera: un cuarenta por ciento (40%) del monto total contratado, tres mil doscientos ($3.200) dola-
res estadounidenses una vez formalizado y firmado el presente contrato, un treinta por ciento (30%)
del monto total contratado, dos mil cuatrocientos ($2.400) dolares estadounidenses en el momento
que el desarrollo del App para videojuego se encuentre en un estado comprobado del sesenta por
ciento (60%) de avance y un treinta por ciento (30%) del monto total, dos mil cuatrocientos ($2.400)
dolares estadounidenses en el momento que el desarrollo del App para videojuego esté completamen-
te terminado y funcionando segun lo acordado en el presente contrato, los montos se realizaran via
deposito ocho dias (8) después de presentadas las respectivas facturas en las instalaciones de LOS
CONTRATANTES, en la cuenta bancaria que indique EL DESARROLLADOR.

San José, 14 de abril 2020

Nombre Nombre

P/ La Fundacion Omar Dengo Tatiana Carmona Rizo y Denis Castro Incera



153
Anexo n.’ 2

“Alcance del servicio”

La Fundacion Omar Dengo debera desarrollar el primer nivel de un videojuego para celulares android
sobre el tema de la cultura Indigena Brunca denominado “El Caracol Magico”. La Fundacion debera
desarrollarlo como aplicacioén para mévil, en el lenguaje de Java Script y ubicarlo en el sitio de Google
Play denominado como PlayStore en un plazo méaximo de ciento ochenta (180) dias, prorrogables por
treinta (30) dias naturales inicamente si es de mutuo acuerdo.

Se trata de un juego de Aventura Grafica gratuito para nifios y nifias de 8 a 10 afios de edad, descargable
a través de la plataforma de PlayStore para moviles Android. Al tratarse de la fase de produccion de
un videojuego para aplicacion movil, se va a trabajar desde la metodologia del Disefio centrado en el
Usuario y Design Thinking, metodologias en las cuales, el producto debe ajustarse a las necesidades y
mejoras que planteen los usuarios en las pruebas de testeo del videojuego.

Por todo lo anterior, las partes contratante estan conscientes de que el videojuego debe cumplir con una
fase de revision y de ajuste de cambios compleja, que debera ir evolucionando de acuerdo a los resul-
tados de testeo.

La Fundacion debera entregar a los contratantes una version Beta del videojuego, en un plazo de ciento
ochenta (180) dias naturales una vez firmado este contrato. A partir de este momento los contratantes
tendran un plazo de quince (15) dias naturales para realizarle al producto todas las modificaciones y
correcciones que considera necesarias, y se comprometen a facilitarle este contenido a la Fundacion en
ese plazo maximo.

Tanto la version Beta como el producto final “Gold Master” deberan ser entregados en un medio
portable, e incluir los editables, y fuentes de programacion al Product Owner. Asimismo la Fundacion
debera entregar el enlace del PlayStore en el cual fue alojado la aplicacion del Videojuego, y alojarlo a
nombre de los contratantes.

San José, 14 de abril 2020

Nombre Nombre

P/ La Fundacion Omar Dengo Tatiana Carmona Rizo y Denis Castro Incera
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Anexo n.’ 3

“Plan de comunicacion”

Las partes se comprometen a realizar 5 reuniones presenciales para realizar el proyecto. Las reuniones

se llevaran a cabo de la siguiente manera:

LUGAR

PARTICPANTES

ASUNTO A TRATAR

MINUTA

Fundacién Omar
Dengo (FOD)

Denis Castro Incera,

Tatiana Carmona,

Leda Munoz Garcia,
directoradela FODYy el
Director de Tecnologias de la
Informacion del FOD
(Product Manager)
Presentacién del proyecto

Presentacion del proyecto
Negociacién del Precio
Alcances del servicio
Propuesta del contrato

Fundacién Omar
Dengo (FOD)

Fundacién Omar
Dengo (FOD)

Abogado, Product Manager
y Contratantes

Firma del Contrato

Fundacién Omar
Dengo (FOD)

Fundacién Omar

Abogado, Product Manager

Avance Grafico

Fundacién Omar

Dengo (FOD) y Contratantes del Videojuego Dengo (FOD)
Fundacién Omar | Denis Castro Incera, Versién beta Secretaria
Dengo (FOD) Tatiana Carmona, (avance del 60%) Contratantes

Leda Munoz Garcia,

directoradelaFODy el

Director de Tecnologias de la

Informacion del FOD

(Product Manager)

Presentacién del proyecto
Fundacién Omar | Denis Castro Incera, Producto Final Secretaria
Dengo (FOD) Tatiana Carmona, Contratantes

Leda Munoz Garcia,
directoradela FODYy el
Director de Tecnologias de la
Informacién del FOD
(Product Manager)
Presentacién del proyecto
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Ademas de las reuniones presenciales, ambas partes se comprometen a avanzar el proyecto a través
de videollamadas, llamadas y correos electronicos, cuando sea necesario en horario habitual de

oficina. Estas reuniones deben realizarse entre el Product Owner y Product Manager.
Todo tipo de cambios y avances del proyecto deben ser avalados via correo electronico entre el

Product Ownery el Product Managery si se trata de una modificacion sustancial debe contar con

el aval de la Directora del FOD y de ambos contratantes.

San José, 14 de abril de 2020

Nombre Nombre

P/ La Fundacion Omar Dengo Tatiana Carmona Rizo y Denis Castro Incera
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